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Chcete dostávať riro 
pravidelne domov? 
Nič jednoduchšie. 

Stačí predplatiť si ho na našej adresa poštovou poukážkou 
typu C, ktorou pošlete patričnú sumu (za každé objednané číslo 

20. Kčs) a na rub poukážky do "Správy pre prijímateľa" napíšete. 
Ktorá čísla si predplácate. 

Ešte stále si môžte predplatiť čísla 13 až 23/1 
Neváhajte a hneď vypíšte poukážku, pretože čoskoro na vás už 
Filo nemusí zvýšiť. Môžte si predplatiť všetký čísla tohto 
ročníka (13-23) za cenu 220.- Kčs alebo len ktorékoľvek z ních. 

p.o:box 170 Číslo 12 tohto ročníka je už úplne rozpredané, preto nám, 
960 01 Zvolen naň objednávky neposielajte. Ak ste si ho predpiatli a neprišlo 

vám, presunu sa vaše peniaze automatický na ďalšie čísl. 

Naša adresa: 

fó vám buderne po predplatení posielať domov hneď po. 
vydaní ako novinovú zásielku. Prí vašej adrese nájdete číslo, 

ktoré udáva koľko korún ešte u nás máte na konte a teda koľko 
čísel aže bd nás doztannta Na svoje konto môžte po 

Ľubovbľnú sumu, z ktorej vám budeme postupne odrátavať. Ak » 
nájdete prí adrese nulu, znamená 19, že to bolo posiedné čísl, 

ktoré ste mali u nás predplatené - vtedy máte najvyšší čas. 
objednať si ďalšie čisla 

Ľezpečné 
zasielanie:!! 

Mimoriadne 
zlacnenie niekto o je vybra olaba ovorké 

ročníka 1991!!! POK ZASIELANIE FIFA DOPORUČENE! 
poručené zasielanie nášho časopisu k 

8: KLÁLI Kč žakažoé čislo Moré chcel mať takt 
dorvčené, nasledujúcim spôsobom. 

Využite jedinečnú prítežitósť získať čísla minulého: 
ročníka za polovičnú cenu! Každé čislo minulého rok: 

FIFO7 až 1 en za 10.- KŽ 
Ak. máte záujem o teto čísla, stačí opáť posiať 

príslušnú sumu poštovou poukážkou a v "Špráve pre 
príjmateľa“ uviesť, ktoré čísla si predplácate. 

ak. si práve predplácate nové čísl. 
kovú cenu za Fifo aj za bezpečné 

zasielanie pošite jednou poukážkou a na 
rub. do "Správy pre prijímateľa“ dopíšte 
platím poštovné ... Kčs. Okrem tejto správy, 
fu samozrejene musí byť uvedené, ktoré Fit, 
si predolácate 

2 ak už máte Fifo predplatené a túto 
službu si chcete doplatiť, pošlite poštovou 
poukážkou príslušnú sumu na bezpečné 
zasielanie a do "Správy pre prijímat 
napíšte: platím poštovné ... Ks. 

Od ôbáržania tejto poukážky vám bude- 
me Flo zasielať doporučene až kým sa vám 
foto konto neminie. Prí každej zásielke vám 
prí adrese uvedieme, koľko vám ešte zostáva, 
korún na ďalšie čísla (napr, D:18 bude zna: 
menať, že máte ešte na konte doporučeného 
zasielania ešte 18 korún), 

Ak: budete mať pri adrese nulu, znamená 
to, že to bolo posledné číslo, za ktoré ste, 
mal túto službu zaplatenú, 



Ahojte fifáci, 

v bahne politiky sa v poslednej dobe. 
brodí čoraz viac ľudí, aj takých, ktorí s ňou 
nemali až donedávna nič spoločné. Aký div, 
že na ních zostane nános špiny, ktorá tika, 
všetkými smermi. Mnohé masmédiá s. 
gynickou radosťou túkajú vzduch do, 
kováčskych pecí, kde sa kuje doposiaľ“ 
neznáma nenávisť medzi Čechmi a 
Slovákmi. UŽ naše národy nepatria medzi 
stáda ovečiek, ktoré v pokoji spásajú úbočia, 
hôr, pripomínajú skôr svorky hladných vikov, 
poľujúcich v pustých horách Aljašky. 

Druhá Juhoslávia nám vraj napriek 
všetkému nehrozí, ale je všetko také, ako 
by malo byť?! Ludia prestávajú veriť. 

V niekoľkých časopísoch boli 
uverejnené nádeje redaktorov, že medzi 
počítače politika nezasiahne. 

Samozrejme aj my veríme, že medzí 
omputer-fanmi bude spolupráca prebiehať 
naďalej rovnako ako doteraz. Len, 
takí zákonom prenasledovaní sottvéroví 
piráti - akí to je vzor medzinárodnej, 
špolupráce! Tajná výmena nakradnutých, 
programov na rôznych zrazoch ľudí 
konšpiratívne zjednocuje bez ohľadu 
ich teč. Pretože reč počítačov je všade, 
rovnaká. Bajt bude mať osem bitov, aj 
keby sa všetci politci sveta rozkrájalí ná 
kúsky. 

Kým ešte máme všetci jednu 
rovnakú korunu, ponúkame vám možnosť, 
predplatenia ďalších čísiel Fita, ktoré budú, 
Vychádzať v priebehu budúceho roka. 
Ďalších dvanásť čísiel snáď s ešte lepšou, 
kvalitou ako doteraz bude vychádzať hneď 
2a tými, ktoré už máte predplatené. Aby sme, 

zachovali trendy vývoja ostatných 
Časopisov, začneme aj my tlačiť konečne, 
na veľkú radosť hráčov farebne (nie iba, 
Pseudocolor - ako ta bolo u prvých čísiel 
tohto ročníka). Bohužiaľ kvôli takmer. 
vestopercentnému nárastu poštových, 
poplatkov sme nútení zvýšiť cenu 
jednotlivých čísiel na 24 korún. 

Každý. kto si Fifo predplatí priamo 
u nás, má záruku, že všetky objednané, 
čísla dostane (či už priamo zo sídla našej 
redakcie vo Zvolene alebo z našej pobočky, 
v Ostrave), Ako fo bude s expedíciou pre, 
veľkoodberateľov, to zatiaľ nevieme, ale, 
zrejme aní tam sa situácia nezmení. Obchod. 
je obchod, a za svoje poctívo získané 
peniaze si môžte v trhovom štáte objednať 
aj piesok z0 Sahary. Určite vám ho niekto, 
privezie, 

Okrem — ďalších — čísiel — Fifa 
pripravujeme v spolupráci s firmou 

rpetum na budúci rok novinku 
nepravidelnú prílohu — EXTRA FIFO! 
Uvažovaný rozsah 80-100 strán by mal 
umožniť publikovať aj také príspevky, 
ktoré sa pre svoju rozsiahlosť do Fifa, 
nezmestili. Obsah bude venovaný z jednej, 
tretiny majiteľom disketových mechaník D40, 
a Kompaktov, z tretiny recenziám noviniek 
na našom trhu a zvyšok hrám a majiteľom 
iných počítačov (+2. Amiga. Atari). EXTRA FIFO vyjde štyrikrát da roka 
pričom prvé číslo sa dostane do predaja, 
pravdepodobne koncom januára 1993. V. 
jeho obsahu nájdete napr. články: pád 
Spony - odhalenie tajomstiev ROM, 
Didaktíku 40, článok o tom, čo sa 
nedostalo do príručky © D40, rozbor úpravy, 
jednej dohrávkovej hry na disketu, 16. 
miliónov farieb na Didaktiku, 885 pre. 

Spectrum atď 
Predplatné pre EXTRA FIFO za štyrí 

čísla roku 1993 je 140.- Kčs len pre. 
atiteľov Fita, všetci ostatní mu 

zaplatiť jeho plnú cenu: 200. Kčs. 

Na záver dnešného — pokecu. 
odovzdávam ešte slovo nášmu redaktorovi 
hernej rubriky, Petrovi Lukáčovi: 

O autorských právech jsme na 
stránkách FIFA již nškolikrát psali. Bohuže, 
nechtôné jsem se dostal do konfliktu se 
zájmy firmy Proxima, protože jsem na jedné 
20 svých kazet nabízel | starší verze 
kopírovacích programú, které tehdy kolovaly, 
po republice a které pozdšji prodáv 
ové verzi irma Proxima. Bohužel, Jakákoli 
forma šíľení (| zdarma), pokud není 
povolena autorem, je forma nepľípustná a, 
nedovolená. Proto se omlouvám firmä, 
Proxima v.o.s. z Ustí n/Labem za škodu, 

m ji zpúsobil neoprávnšným 
ich kopírovacích programú 

Gargantua a Pantagrue! 
P.S. V této souvislosti mne mrzí to, 

že jsem se dodnes nedočkal omluvý od 
firmy Prosima za to, že ve svém manuálu k 
programu Wiezley otiskla zbytečné, 
nepotľebné a pravdš neodpovídajíci 
poznámky vôči značce Luxus Softwi 
Ostrava. 



PROGRAMÁTOR OBVODU GAL 
PRE 2X SPECTRUM 

GAL editorom do památe ZXS. Preklad Čo je to obvod GAL a ako súvisí so ZX 
Špectrom? Keď otvoríme ZXS 128K, +24, 
+3, disketový radič Disciple alebo Plus D, 
prípadne zariadenie Multface 3. tak teto 
obvody, presne povedané ich predchodcov 
(obvody PAL) tu nájdeme. Obvody. PAL 
alebo GAL obsahujú — desíatky, 
mnohovstupných hradiel ANO. OR. NOT 
alebo XOR. prípadne | klopné obvody. Keď 
sl ich kúpime v obchode (cena jedného 
obvodu GAL u našich firiem je asi 40-80, 
korún), sú "mftve“, medzi vnútornými 
hradlarni a obvodmi nie je žiadna väzba. 
Obvod GAL či PAL oživí užívateľ až potom, 
keď ho vloží do programátora, ktorým 
nadefinuje vnútorné prepojenie jednotivých 
radia! a klopných obvodov tak. ako, 

Potrebuje. U starších obvodov PAL bolo, 
možné vnútornú konfiguráciu nadefinovať 
prepálením spojok" navždy (podobne ako, 

u pamätí PROM) a nebolo možné ju 
zmazať“ a znovu naprogramovať. Kto 

urobil pri návrhu óbvodu PAL. chybu, mal 
smolu. Opakované programovanie a 
mazanie umožnujú až dnešné obvody 
GAL. napr. 16V8 a 20V8, ktoré nájdeme v 
katalógoch našich väčších — tiiem (KT 
GMa pod. za priateľnú cenu. Obvody GAL sú múčiteľné so svojími predchodcami 
obvodmi PAL - s dokážu nahradiť desiatky klasických obvodov typu TL © vlastne obvody GÁL pre 
užívateľov“ XS prinášajú za výhody? 
Jednak je 10. náhradná. súčiastka 80 
počítačov ZXS 12BK, +2,+24. +3 do radičov Disciple, Svit Plus D, do IF Muliface 3 a 
ďalších, Ďalej potom dovoľuje  zmenšť počet 10. v. najrôznejších „amatérskych 
konštrukciách napr v. RWMdisku. v diskovom „ radii. vo ldeodigtizére a 
pod.. čím sa konštrukcie stávajú fednócuchši, lacnejšie A sporahlívejšie. Ak napr. radiť disketovej jednotky D40 Obsahuje cca 30 10, použitím obvodu GAL 
by sa tento počet nížina menej ako 1/3 a súčasne. sa zmenší cena D40, Potrebujete 

Medzi radom najrôznejších ROM (LCE. 
ROM, TURBO, ISO ROM a pod.) a ich, 
variantami je určitou raritou tzv, srabská, 
ROM. Dostane! napr. tak, že si 
v Egypte kúpite Amstrada +ZA, kde je už 
nainštalovaná. Umožňuje pisať na Vašom 
ZXS arabštinou, ktorá je pre nevediacich 
Európanov asi rovnako zle čitateľná ako 
hleroglity, lebo na prvý pohľad pripomína, 
aj rozsypaný po obrazovke, 

použiť v radiči akési iné zapojenie, zmeniť 
dresy vstupu/výstupu a ďalšie veci bez. 

akéhokoľvek mechanického zásahu? 
Prosím, tu je riešenie: vysunieme obvod 
GAL z objímky, behom niekoľkých 
Skamžikov ho preprogramujeme a vložíme 
späť do zapojenia, ktoré však bude plniť 
už úplne inú funkciu. Inými slovami, 
obvody GAL umožňujú programovo meniť 
svoje vnútorné zapojenie, s tým súvisí | 
názov GAL (Generic Logie Array). 

Je tu však jeden "háčik", pre návrh 
vnútornej štruktúry obvodu GAL musíme 
mať k dispozícii podporné vývojové 
prostriedky, najmä GAL.assembler a 
Programátor obvodu GAL Obidva ponúkajú 
v zahraničí za nemalú cenu niekoľké firmy, 
prítom možno programátor postaviť i z 
našich súčiastok (nie zložitejších než 
programátor PROMI a v spojení s vhodným 
SW k tomuto účelu použiť počítač ZX 
Spectrum. 

U nás existuje určíte veľa 
šikovných Ľudí, ktorí by takýto programátor. 
dokázali navrhnúť a zostaviť amatérsky 
a napísať príslušný podporný SW. Problém, 
je však v tom, že firemné manuály k 
obvodom — GAL neobsahujú — žiadne 
informácie © tom, ako tieto obvody 
programovať alebo čítať a výrobca teto 
postupy tají. Sú dva dôvody: jednak je 
zákazník nútený dať si naprogramovať 
obvod výrobcovi obvodu GAL. alebo si 
kúpiť nimi vyrábaný alebo propagovaný 
GAL:programátor, ktorý však tiež žiadne 
INFO o spôsobe programovania neobsahuje. 
Ďalším dôvodom je skutočnosť, že prí 
nedodržaní určitých spôsobov — a 
programovania GAL môže dôjsť k jeho 
poškodeniu alebo zničeniu. | napriek tomu 
možno obvody GAL programovať na ZXS 
pomerne jednoducho a spoľahlivo pomocou 
ďalej uvedeného programátora vrátane 
podporného SW. Možnosti sú nasledujúce: 

Zapísanie vnútornej konfigurácie. 

Zidáštnosťou nie. sú leň tieto "diky: 
háky“. ale skutočnosť, že sa píše obrátene, 
1. 20 zadu Go predu (písmo nasúva prí 
písaní z pravého okraja obrazovky smerom 
kľavému). A naviac, už raz napísaný znak v, 
priebehu písania môže alebo nemusí 
zmeniť tvar podľa toho, aké znaky za ním 
budú nasledovať. Z toho plynie, že 
nejedná len o zmenu tabuľky znaku, ale i © 

mblerom do tzv, konfigurácie GAL. formátu JEDEC 
Zmazanie vnútornej konfigurácie 

GAL. overenie vymazania obsahu GAL, - 
Programovanie vnútornej — kontigurácie 
GAĽ vrátane overenia. naprogramovania Možnosť — naprogramovania 
sériového Bala alebo [ubovoľné označenú GAL pre poreby užívateľa tv. signatúry, Čianie vnútorného obsahu GAL Vo formáte JEDEČ. 

Ochrana obsahu GAL pred članím 
nepovolanou osobou - opätrenie — proti 
kopírovaniu vnútorného obsahu GAL. 

Programovanie a čítanie jen 
vybraného riadka poľa GAL 

Komunikácia s magnetotónom 
(SAVE a LOAD obsahu poľa vo formáte 
JEDEC), prípadne s disketovom jednotkou. 

Dokumentáciu k programovaniu. 
obvodu GAL pre počítač ZX Spectrum. 
vrátane SW si môžete objednať na nižšie, 
uvedenej adrese, 

Informácie © dokumentáciách pre. 
programátory GAL pre iné počítače a ďalši. 
INFO (o obvodoch GAL všeobecne a pod.) 
je na dotaz. S obvodmi GAL sa stretávame 
už dnes v mnohých zahraničných 
aplikáciách od počítačov — začínajúc a 
satelitnými dekodérmi — končiac a v 
budúcnosti ich nájdeme | v. zariadeniach 
vyrábaných u nás, doplnky a interface k 
ZXS nevynímajúc. — Pokiaľ sa chcete 
elektronike a počítačom aktívne. venovi 
nenechajte si ujsť, ako čitatelia iných našich 
časopisov zameraných na elektroniky, svoj 

Ján Draxler, Jahodová 28 
106 00 Praha 10. 

zmeny v programu ZX ROM, 
Kto si bude chcieť arabskú ROM 20 

svojho počítača stiahnúť na kazetu a 
naslepo vloží. 

SAVE "ARAB" CODE 0,16384 
ten bude asi prekvapený, čo sa mu to na, 
kazetu nahralo. čísla sa musla vkladať 
naopak, takže je treba číslo 16384 vložiť: 
ako 48361, inak sa nám kópia pre zlú. 
dížku 48361 bytu potom ťažko vojde do. 
bežného kopírovadia alebo do voľnej 
pamäte ZXS. Poznamenajme však, že. 
vkladanie čísiel v opačnom slede je chyba 
arabskej ROM, lebo v ai 



píše zprava doľava, ale čísla normálne, 
tizľava dopi 

Pokiaľ budete v Afíke alebo u 
nás od alríckých študentov kupovať ZXS 
či jeho. variantu, zistite si radšej dopredu, 
či neobsahujú arabskú ZX ROM. Jeden, 
kolega arabskú ROM prí aprílovom žartíku, 
skúsil tajne nainštalovať svojmu priateľovi 
do Didaktíku a potom nebohého majiteľa, 
presviedčal, že Didaktik nemohol dlh 
znášať jeho hriechy a obrátil sa na vieru, 
svätú 

ZULÁŠTNOSTI. PROGRAMU 
Tadeusz Wilczek 1984 

ZZ: úobu existence Spectra. bylo 
vyrobeno — mnoho desítek kopíto- 

vacich programú. Jedním z nejstarších, 
Avšak dodnes poskytujícich majitelúm, 
zajímavé možnosti, je program COPY COPY, 
poiského autora T. Wilezka. Krom bôžného. 
kopírováni s kapacitou 42240 8 jej Ize. 
pľepnout na kopirováni blokú až do délky, 
49152 B. Dále umožňuje nahrávání biokú, 
na zadanou adresu, vkládání POKE, 
prohlížení dat, dšlení blokú aj. Povely se, 
vkládají podobným zpôsobem jako kúíčová, 
slova v BASICU, tzn. stiskem jediného. 
tlačítka. Tedy stísk J » LOAD, S - SAVE. L. 

ET, K - UST, O » POKE, V » RETURN, 
Z » COPY. Další príkazy, dostupné jinak. 
jen v EXTENDED módu, se zde vyvolají 
stískem tlačítka s prvním písmnenem názvu. 
Napľíklad V » VERIFY, C - CAT, U - USA. 
Plíkazy TO, STEP a AT se vloží stískem 
SYMBOL SHIFT a F, D |, jak je to bôžné v 
BASICU, Jelikož se © použití COPY COPY, 
zajímají | čtenáľi FIFA (naposledy napr. 
Eduard Kmeťo z Bratislavy), popíšeme si 
použitelné pľíkazy a jejich správné, 
provedení. 
CAT - tlačítko ©. 
Vypisuje hlavičky, max. 15 souború, 

které nahráváte z MG. Po 15 souborech 
musíte vložit pľíkaz znovu. CAT neničí 
soubory již nahraná v pamäti! 

LOAD - Nahraje další blok za pľedchozí, 
který již je v pamäť 

LOAD 1 - Maže gľíve nahrané bloky a 
nahrává nový blok na začátek své volní 
pamäti (což je bôžnô od adresy 23296), 

LOAD n - Nap. LOAD 3. Máte: v paméti 
napľ. 5 programú a vložíte povel LOAD 3, 

budou se nahrávať další bloky do pamští 
od místa, kde pôvodné byl Zlí program 
(tzn. že pôvodní 3, 4 a 5 program se. 
Pľemaže novým záznamom), 

LOAD m TO m - Napľ. LOAD 2 TO 3 
Nový blok nahraje za dosavadní prvý (nový, 
biok bude druhý), pak nahraje ješiš tetí 
blok a zastaví nahrávání 
LOAD TO n- Napľ. LOAD TO 4. Nahraje 

první 4 bloky do pamäti a pak zastavi 
nahrávání, 
LOAD AT xx - Napľ. LOAD AT 32768, 

Nahraje další blok od určené adresy 32768. 
POZOR! Po prvém nahráni COPY COPY je. 
m vždy 23296! Chcete: je zmônit vložte, 
nejdľive bážné LOAD, pak je zrušte stískem 
SPACE a teprve pak vložte LOAD AT a 
požadovanou adresu. Pľi xx » 23296 je. 
volná pamäť 42240 bajtú, což Ize zvätšit 
povelem LOAD AT 23040 na 42496 bajtú, 
Povel LOAD AT použijeme hlavné pľí 
vkládáni POKE, kdy musíme upravovaný 
blok nejdľíve nahrát do COPY COPY na 
takovou adresu, na jakou bude ve, 
skutečnosti pozdôji nahráván do počítače. 
Vždy si ale ovšľte, zda se vám blok ná. 
požadovanou adresu nahrál (funkcí LIST) a. 
není-li náhodou na adrese 23296. 

LOAD (xa) - Napľ. LOAD (1000). Nahraje 
použe prvnich 1000 bajtú z nahrávaného. 
bloku, ostatní vynechá - zastaví LOAD. Blok. 
však musí být bezhlavičkový (hlavičku, 
vynechat). Povel LOAD (6812) nap. nahraje 
Použe obrazovku, pokud je obrazovk: 
veeiku s hrou! 

LOAD (x TO) - Napľ. LOAD (1000 TO), 
Pri nahráváni bloku prvních 1000 bajtú 
vynechá a nahraje jen zbytek. Blok musí být 

Spät bezhlavičkový! Napľ. povel LOAD (6912. 
TO) nahraje celý program a obrazovku 
vynechá (pokud je tato vcelku s celým, 
programem) SAVE - Provede SAVE cd prvního 45 
posledního biaku, které má v parmäti 

SAVE n - Napľ, SAVE 3. Proveda SAVE 
0d 3 bloku do posledního 

SAVE TO n - Nap?, SAVE TO 4. Provede 
SAVE od prvniho do 4 bioku. 

SAVE n TO m - Napľ. SAVE 2 TO 3. 
Provede SAVE od 2 40 3 bloku. 

SAVE STEP n - Napí. SAVE STEP 5, Mezi 
bloky, ejichž SAVE provádí, vloži mezery © 
dálca 5 sekund. Pn - 9 ja dálka mezery 
závislá na stisku tlačítka - objeví se "Star 
tape. hen press any key 

SAVE n TO m STEP x - Napľ. SAVE Z 
TO S STEP 4. Provede SAVE biokú 2 a 3 s 
mezerou 4 sekund mezi nimi 

VERIFY - Provede bôžné VERIFY. 
VERIFY n TO m Jako u LOAD n TO m. 
VERIFY n - Jako u LOAD n 
LET - Pľíkazem LET môžeme ménit ty 

údaje v 17 bajtové hlavičce (neaderu) programu, v nichž je uložen. název 
programu. délka programu, start Basicu 
(nebo adresa nahráni strojového kódu) a 
délka programu včetné prománných, 
Jednotivé položky oddšiujeme čárkami, | 
tehdy. když tyto položky nemôníme. 

KET 2 » FIFO,129,10,220 - Pľejmenuje 
název druhého bloku na FIFO, dálku bloku 
nastaví na 129 bajtú, start Basicu na 10 
Tádek a dálku programu včetná promenných 
na 220 bajtú. Pokud se objeví text OUT OF MEMORY, musíte zmánit data postupné po 
částech, ne všechna najednou 

LET 3 » „30000, - Ponechá pivodní 
název 3-ho bloku, pôvodní délku, adresu 
nahrání strojového kódu nastaví na 30000 a 
ponechá pôvodní dálku vôetné promônných 
ftýká se jen Basicu), Takto ze vhodné 
zmenit adresu, na kterou se púvodné stoják 
Pahrával, na jinou. Že se nejedná © adresu 
staru Basicu, vidite už toho, že nejvyšší 
číslo Tádku Basicu je 9909, 

LUSŤ x - Nap. LISŤ 25000. Vypíše obsah 
pamäti od adresy x (25000). Výpis je pro 15 
dres. dalších 15 je po stísku ENTER. Výpis 
je ve iormä 4 sloupeú: adresa, dvoubajtová 
hodnota čísla, obsah adresy, ASCII kód 
Obsahu adresy. Napľíklad po povelu LIST 
25000 uvidite 

25000 8202 10 
25001 28704 32. 
25002 29296 112 p. 
25003 28530 114 r 
25004 26479 111 © 
25005 20287 103 g 
25006 55295 255 COPY. 
25007 15063 215 BEEP. 
Hodnota 29296 na adrese 25002 vznikne 



tak, 2e se vypočte dvoubajtová hodnota: 
obsahu adres 25002 (112) a 25003 (114), 
Platí totiž že: 112 + (256 + 114) » 29206. 
Hodnota 28530 na adrese 25003 pak vznikia 
obdobné z obsahu adres 25003 (114) a 
25004 (111). Pokud je v pamäti uložen 
nejaký text (zde od adr. 25002), pak se 
objeví ve čtvrtém sloupcí, kde se vždy objeví 
písmena a znaky, jejich? ASCII kód je od 32. 
90 127 (to je obsah 3+ho sloupce). Pokud. 
je obsah adresy (tetí sloupec) číslo vštší 
než 164, bude ve 4-tém sloupci klčové slovo 
nebo funkce Basicu, protože jejich ASCII kód 
je vätí než 164. Zde viz pľíklad adres 25006, 
a 25007. Znaky, jichž ASCII kód je menší 
než 32 sa ve 4-tém sloupci nezobrazují - viz, 
adresa 25000. Na adrese 25001 je mezéra, 
(SPACE s ASCIÍ kódem 32), 

POKE x, n - Napľ. POKE 35000, 201 
Veľmi užitečná funkce, která ve spojení S. 
LOAD AT umožňuje nahrát na "napoukovať“ 
Fu, kterou nemôžete zdolať. Bude to zľajmé, 
nejšastšíši použití COPY COPY. Pred, 
vložením POKE si povelem LIST ovšľte, 
pľípadné zapište pôvodní obsah adresy. Po. 
provedení POKE se automaticky provede. 
LIST od adresy 35000 a vy si môžete ovščit 
správnost vložení POKE. Pak už jen, 
proveďte SAVE upraveného bloku a, 
Odzkoušejte celou hru. 

POKÉ xx. na - Napľ. POKE Á5000, 35600. 
Na rozdíl od pľedchozího "pouku" ze takto 
uložit do pamäti číslo vštší než 255. Číslo 
se automaticky rozloží na svou dvoubajtovou 
hodnotu a tyto. dva bajty budou uložený na 
adresy na (45000) a nn + 1 (45001). 

USA x - Nap. USR 30000. Pokud máte 
9d adresy 30000 uložen strojový program, 
tímto povelem ho spustíte 

RETURN - Provede se návrat do Basicu, 
nastaví se zpšt systémové proménné, 
nemaže se obsah pamäti, 

COPY - Po této volbš se COPY COPY 
promšní na kopírovací program, kte: 
zkopíruje jeden bezhlavičkový blok o délce 
až 40086 bajtú, pľičem? se dotyčný blok 
nahraje do videopamšti od adresy 16384. 
Po nahrání bloku se SAVE provede stískem 
CAPS SHIFT a SAVE Ize opakovat. Pro, 
nahráni dalšího bloku však musíte COPY, 
COPY nahrát znovu! 

COPY nn - Napľ. COPY 16384. COPY 
COPY 48 pľemäní v kopírovací program, 
který je schopen zkopírovať 1 bezhlavičkový 
blok o dálce až 49152 bajtú! Kopírovaný blok 
však musí začínat ttulni obrazovkou, protože. 
do ní bude viožen 29 bajtú dlouhý strojový, 
program, který provede LOAD a SAVE. 
Adresa nn (zde je to 16384) určuje, kde bude, 
tento program uložen. Tím sa sice trochu 
poškodí titulní obrazovka, ale vhodným 
umisténím tohoto strojového programu 
(volbou adresy) si môžeme zvolit místo, kde, 
nám "čára“ pľes obrazovku nebude moc 
vadit. Zvolíte nn » 16384, uloží se stroják 
20ela nahoľe obrazovky a zde nebude témä?, 
vid 

VŠEOBCNÉ ÚDAJE 
Po nahrání COPY COPY se na obražovce. 
objeví jméno autora a polský text: WOLNE. 
42240 

Stlačte J (LOAD) a pľíbude další ľádek: 
nazwa typ dlug start prog, 
NAZWA - název programu 

TYP - typ programu (P - Basic, B - Bytes, 
A - Bisiné pole, $ - znakové pole, černý 
čtvereček označuje bezhlavíčkový blok) OLUG - celková dôika programu, včetná, 
definovaných promšnných Basicu, pokud 
nejsou definovány je DLUG rovna PROG 

START - u Basicu jeto číslo Zácku statu programu, u strojového kódu (Bytes) je 1 
dresa, ná kterou 38 program nahrává do 
pamat 

PROG - u Basicu je to čistá délka 
Programu bez promônných WOLNE - po každé nahrávce vám, 
sadluje kolík zbývá volné pamäti 

Báhom LOAD blká vlevo u nahrávaného 
bloku veľké L, u SAVE obdobné bliká u 
Píslušného bloku veľké S. 

Špatné vložený povel zrušíte stískem. DELETE a prerušení pôvodní činnosti pled 
zadánim každého nového povelu se provede 
súskem SPACE. Objeví se BREAK - CONT 
fepests, vy pák vložte nový povel 

PROBLÉMY S VLOŽENÍM POKE 
Mneho čtenáľú se neustále ptá na zpúsob 
poukování hry“. Jednou z možností je COPY 

901 ND TA 
MINIMANUÁL 

Užívateľom, zvyknutým na iné hudobné 
programy zo Specíra, sa môže tento, 
program zdať akosi podivne (prečo nejaké, 
PATTERNY alebo POZÍCIE). Tvorcovia tohto. 
programu sa nechali inšpirovať programom 
SOUND TRACK z COMMODORE AMIGA, 
kde sú tieto pojmy úplne bežné. A keď 
sa Vám zo začiatku môže zdať práca s. 
týrnto programom ťažká, určíte si zvyknete, 
(pokiaľ máte IO vyššie ne? tekvica). 

Skladba sa môže skladať až z 32 
rôznych časti (PATTERN), ktoré sa môžu 
postupne striedať až na 256 pozíciách 
(POSÍTIONY. V každom paterne môžu byť. 
noty zapísané až na 64 pozíciách (záleží 
na nastavení dížky patternu v pomocnom 
menu) v každom kanály 

Popis ovládania, 

Kurzor sa ovláda tlačítkami: 
O- hore 
CAPS - dole 
O- vľavo 
P- vpravo 
SPAČE - "streľba 

V ďalšom texte budú označované tieto, 
#lačitka ako tzv, "zákl €. 

prezeranie patternu dopredu 
7 prezeranie patternu dozadu 

HLAVNÉ MENU 
Ďalej budem popisovať jednotívé funkcie, 
v hl. menu ako idú za sebou v súpci zfa: 
doprava a zhora-dolu, 

— 

COPY, je zde však jedno "ale". Rúzných 
seznamô POKE najdeme všude dost, pro 
béžného majitele zde ale chybí další velmi 
diležitý údaj. Vždy totiž musíme všdší, na 
jakou adresu se upravovaný blok hry do 
Pamäti nahrává. U starších her, kde všechný 
bloky mají hlavičky a kde loader je 
kompletné v Basicu, najdeme všechny 
povely LOAD ““ CODÉ a RAND USA, Není 
2de probiém zjitit z kopírovacího programu 
adresy, na než se bloky nahrávají. Horší je 
to u nových her s bezhlavičkovými bloky, kde nahrávání Tidi zvláštní loader vé 
strojovém kódu. Umíte-ii 10, zjítíie z nj adresy, na néž se bloky nahrávají. Pro 
vštšínu "hráčú" to však bude nad jejich, 
a proto jim budou k ničemu všechny 
z ďasopisú, protože se u takovýchto her 
nedovšdí, na jakou adresu nahrát do pamätí 
blok hry (a taky často neví který blok 
nahrát..). který budou "poukovať“. Zkušení 
majitelé vôd, že tohle je téma na mnoho 
čísel FIFA a vštšinou se neobejdete bez 
dobré znalosti strojového kódu a rúzných 
K 

Mnoho zdaru v pokusach s COPY COPY, 
vám pľeje Petr Lukáč 

POSITION - udáva aktuálnu pozíciu (1-256) 
PATTERN - číslo patternu v aktuálnej pozíelí 

(1-31) 
HEIGHT - transpozícia patternu (©-255) 

© 128 normal 
© > 128 posúvanie patiernú smerom, 

0 < 128 (cez 255 dole) posúvanie 
patternu. smerom dolu islo, 
udáva počet pôltónov), 

LENGMT - dľžka ceiej skladby (od 1. pozície) 
SAMPLE - pre upravovanie opakovania 

sampia 
V“ tomo ukazovateľovi 
sampel, ktorý budeme 
pomocou REPEAT, REPLEN, 
Pri. zápise nôt vo funkcii EDIT, sa 
zapísuje so samplom — nastaveným 
vtomto ukazovatel. 

nastavíme 
upravovať 

REPEAT - od akej časti sampia (viď, 
SAMP.ED.) sa — začne  sampel 
Opakovať po dohraní celého sampl 
(všetkých 32 častí). — Pokiaľ jeto 0, 
sampel sa nebude opakovať, 

REPLEN - po akú Časť sa bude sampel 
Opakovať. Pokiaľ REPLEN < REPEAT 
hrá sa stále dokola len tá Časť sampla, 
ktorá je nastavená — v REPEAT, 

PATTERN - spustí prehrávanie patternú v, 



ukazovateli "Px sa 
prehráva stále dookola bez transpozície 
Alkívne sú len vypínače kanála. 
Funkcia sa vypína ukazovateľom STOP. 

PLAY - spustí skladbu od aktuálnej 
pozície, POSITION. Pokiaľ 
POSITION » LENGTH, skočí sa ni 
POSITION 1. Aktívne sú len 
vypínače kanála. Funk vypína 
ukazovateľom STOP. 

EDIT - Umožňuje zápis nôt do 
aktuálneho PATTERNÚ. Aktívne sú 
ukazovatele SAMPLE. REPEAT, REPLEN 
a vypínače kanála. 
zák. 1." fungujú 

1. SS + (1+8) sa mení oktáva 
Funkcia sa vypína ukazovateľom STOP. 
Jednotivá stpce zodpovedajú kanálu 

ABC. Čísla v stpčeku vľavo sú 
čísla pozície v PATTERNU. 

POPIS STÍPCA 
príklad: C-38F00 
čísla stípčeka: 123 4567, 
1, - nota. Zadáva sa dolnými dvomi 

radmi tl. (podobne ako vo WHAMe). — Notu, 
H program označuje anglicky písmenom B. 

2 nič. 
4". pôlón 

3. » oktáva 
necháva sa doznieť sampel, 

R-- stíchne kanál do ďalšieho tónu. 

V druhom menu máme 2. súpce 
ktoré nám udávajú jeho — — priebeh, 
(súpce na seba naväzujú) 
Posúvame sa po nich "zák. 
SPACE - vymaže číslo pod kurzorom, 
WaS-+/12 
E40-+/-1 
M“ - mení znamienko 
© - skúška (od začiatku ku kurzoru) 

SAMP.ED, -editúje sampel 
Vprvom menu vybereme sampel(0- 
V druhom nadefinujeme hlasitostnú a 
Sumovú obálku 
V tabuľke je zľava doprava. vyjadrený, priebeh hlasitosti — výškou sfpca, 
Posun a pridávanie - "zák 
SPACE - vymaže súpčak 
M - prepína u súpčeka medzi O a 1 (0 
vyp. zapnute) 
0“ kúška (od ľavého okraja ku kurzoru) 
ENTER - z hlasitosti obálky do šumové 
A d0 3. menu, v treťom menu 
definujeme ténovú obálku ako v 
ORNED.,aleu 4.WaS +/- 128, 
nie 12. 

MODE: - ukazuje aktuálny mód 
Work - pracovný mád všetky aktívne 
EDIT - sme v editore 
PLAY - je aktivované PLAY, alebo 
PATTERN 

OTHER - Pomocné menu 
POMOCNÉ MENU 

Menu pre "blokové" operácie. 
po riadkoch zľava doprava. 

Popisujú 

LOAD SAMPLE - nahrá sampel 
LOAD ORN. - nahrá omament 
LOAD SONG. - nahrí celú skladbu. 
SAVE SAMPLE - uloží sampel 
SAVE ORN. - uloží ornament 
SAVE SONG. - uloží celú skladbu 

t-novyužité 
OCT: x - udáva číslo aktuálnej oktávy, 
OUT - reset počítača, 
Prax - udáva číslo patternú pre, 

alebo prehranie, 
KONJOFF - | 
B:ON/OFF -- zap. /vyp. jednotivých kanálov, 
CIONJOFF - / (aktívny vo všetkých, 

módoch) 
ORNEDIT - editor ornamentu 

umožňuje — zahrať napr. akord, 
posunutie je v páltonoch : nepliesť s 
ténovou obálkou), 
V prvom menu vyberierne omament (0 
U 

(ornament 

CLEAR SAM. - vymaže sampal 
CLEAR ORN. - vymaže orname 
GLEAR SONG - vymaže celú skladbu 
CLEAR PATTERN - vymaže všetký, 
PATTERNY, alebo lan aktuálne (P.xx) 
DELAY CHANGE (m - rýchlosť skladby (1 
[a] 
CLEAR POSITION - vo všetkých POSITION. 
sa vymaže číslo PATTERNU. 
DEVICE - pre disk (najskôr BETA, nefunkéné, 
bez neho) 
MOVE TEXT - presunie časť skladby, 

z PATTERNU (1:31) 
90 PATTERNU (1-31) 
z pozície v PATTERNU (0-63) 
do pozície v PATTERNÚ (0-53) 
na pozícii v cieľovom PATTERNE (0: 
63) 
z kanála (ABC). 
do kanála (ABC) 

CHANGE PATTERNS LENGTH - dížka 
paternu (10-63) 

PLAY SONG. - prehrá celú skladbu cd 
začiatku, bez prípadných chýb, 
ktoré môžu vzniknúť v hlavnom menu, 

TRANSPOSITION - transpozícia 
v PATTERNE (1-31) 
Vykanále (A.B.C) 
9d pozície (00-63) 
do pozície (00-83) 
9 počet poltónov (1-36) 
hore/dole (U/D) 

Nakoniec bý som chcel poďakovať 
Patrikovi Rakovi (RAXOFTU) « z firmy, 
SCORPION za pomoc pri ovládnutí tohto, 
programu a za vytvorenie prekladača. 
SONGU pre samostatné použitie melódií 
mimo program SOUND TRÁCK. 

TELSOFT 
tom 
INVALID COIN td 
Telipsky Stani 

«1 



PECENZIE 

Proxima 1992 
Pod názvom "Soubor her č.10 - MAH. 
JONGG" vydala firma Proxima ďalší dieť 20: 
svojej série kompletov originálnych herných 
programov. Tento balik obsahuje päť hier: 
MAH JONGG, PERESTROJKA, EXPLODING 
ATOMS, AKCIONÁR ll a TELEFONY. Za 
120 korún má každý šancu - súbor sa 
dodáva v kazetovej ale aj disketovej verzi. 

MAH JONGG 
Vítejte v Mah Jonggu! 

(UNIVERSUM 1992) 

V hre MAH JONGG je použitý námet 
starobyjej ázijskej stolovej hry. Námet, ktorý, 
sme už videli u iných typov počítačov 
Spracovaný niekoľkokrát, ponúka hráčom 
trochu mučenia mozgových závitov. Po 
klasických textových hrách alebo príšemných 
strielačkách predstavujú určite pre každého 
logické hry vítané osvieženie. Hrá sa s 
kartičkami pokreslenými symbolickými 
kresbami, ktoré sú rozmiestnené do tvaru 
pyramídy. V celej kope hľadáte vždy, príslušné dvojice, ktoré musíte za dodržania, 
stanovených podmienok z: kopy odobe! 

POST 
PUTÉR Sä».môžete zapojiť do druhej 
vylepšeniam a "vyladeniu" chýb. 

PSC "93 reagujeme na požiadavký fiňohých spectristov o dodatočné zarade- 
nie do PSC, ktoré však počas rokú nie je možné. 

Pre tých, ktorí si kladúťotážku: 

Víťazí ten, komu zostane na záver čo, 
najmenej kariet. 

ME. Universum, ný hru 
naprogramoval, si ďa záležať, aby vás Mah, 
Jongg nezunoval za jeden večer. O 
Veelku dobrého ozvučenia hra ponúka, 
dokonca niekoľko typov kariet 

Ak by vám ani to nestačilo, máte 
možnosť dorobiť si vlastné karty v 
niektorom z kresliacich programov a vprávit 
do Mah Jonggu. 

Hre nechýba aní v poslednej dobe 
veľmi módny zdravas, ktorým si jednotiví 
autori programov posielajú odkazy a 
pozdravy. Keďže obyčajný užívateľ pozná 
20 spomenutých mien len máloktoré, môže 
sa ciť vo svojej neznalosti a osarnelosti 
tťochu odstrčený. Mr. Universum ale 
nezabúda ani na neho. 

Celú — hru zakončuje v manuále 
nádherná poznámka, ktorú si dovolím 
odcitovať (mňa rozosmeje vždy, keď si na 
ňu spomeniem) 

Fiúm PROÁTOR, jehož rekiamu môžete 
vidšt na. druhém obrázku je prvním 
režiséra M Havičku (je mimno jiné | autorem, 
hudby v Mah Jonggu), další díla tohto 
režiséra jsou napľiklad: Srwdonosná past 
(Predátor I, Krottelé Puchú „(Prdátor I), 
Muž s — cejchou smrdí (Prdáťor IV) 
HROBOCOP a konečné autobiografický Big 
Trouba in Little China. 

Kontaktná adresa: 
I HEDERER, Poľná 27, Banská Bystrica 974 01. 

POZOR!!! Uzávierka je 15.12.1992 

PERESTROJKA 
Sen nistra Michaila Sergejeviče 

(CC 1991) 

Opäť ďalšia hra pre milovníkov. srandy, 
Viac: ako skutočnej hernej zábavy vám však 
poskytnú rafinovane pripravené — stekty - 
zdigitalizované obrázky Veľkého Michal 
Za zvukov sovietskej hymny, či. pi 
všetkých životov Pochod padlých 
revolucionárov 

Aj táto hra bola prebraná z iných 
počítačov (autor sám uvádza PC), le to jej 
na kvalite nič neuberá. Graficky 
byrokrata, ktorí sa naháňajú po leknách 
nád hlbočinou za peniazmi. Chudák 
demokrat (pripomína žabu, ale je neplavec) 
sa snaží dostať k nejakému tomu rublíku 
skokmi po leknách, ktoré nemajú dlhú 
životnosť a každú chvíľu sa prepadávajú 
Pod vodu (samozrejme aj s ním). 

majú spoločné žaby, ktoré tu 
skáču z lekna na lekno. s Perestrojkou? 
Asi to, čo sme s ňou mali aj my - len sa © 
nej kvákalo, 

NEPECTPOÁRA 

SPECTRUM CLUB 
PO Úšbešnom prvom roku fungovania Post Spectrum Clubu firmy PENT CÓM- 

vlny. Oproti roku 92 došlo/k mnohým 

“Čo je to PSC?" Odpovedáme: 
PSC je cyklus požičiavania kaziet s kvalitným softwarom a konzultácií pre 

majiteľov počítačov ZX Speetrum a Didaktik. Počas celého roka budete dostávať 
každé dva týždne novú kažetu, ktorú budete ďalej zasielať vždy na tú istú adresu 
Posledná (25 kazeta) ostáne vo vašom vlastníctve. 

Nakoniec informácia ako sa môžete do PSC prihlásiť. Stačí ak zašlete poštovou 
poukážkou typú © čiastku 200,- Kčs ana zadnú stranu Ústrižkú+pre prijímateľa 

napíšte . tieto, údaje: meno, priezvisko, presná adresa a popr. aj telefónne číslo. 



RECENZIE 

ELON ATVS| AKCIONÁR. TELEFONY | 
Vybuchujíci atomy 

(OMIKRON 1991) 

alšia z kolekcie zaujímavých logických hier 
tentoraz pre dvoch hráčov. Cieľom hry. je 
vyhrať (ako sa  píša v“ návode), okrem doho mále za úlohu prideľovať chudáčikom 
stómovým, jadrám, rozmiestneným na 
hracom poli 6"8 políčok, lektróny. Takto z 
ních spravíte. skutočné atómy # rôznym 
počtom elektrónov (od jedného až do voch) Aicich ale bude nadlatcké množstvo, začnú 
výbuchovať a dokonca môžt malú reťazovú reakciu (otová 
vojnal). Zábava spočíva v súperení dvoch 
hráčov, ktorí vzájomne bojujú o atómy. 
Hra. je tak rafinovaná, že ani pred jej 
koncom — nie je jasný víťaz. Ten 
samozrejme plný chuti bude v hre 
Pokračovať do negkorého večara 

V návode sa uvádza, že hra má 
kvalitnú grafiku i hudbu. Bohužiaľ grafické, 
spracovanie ani. zďaleka nedosahuje výšin 
kvalitnej hudby Patrika Raka. V úvode, 
takisto nájdete celý buletín plný odkazov 
a správ opäť medzi autormi, ktoré iba, 
nudia a prinášajú len málo vtípu. Na 
takéto lapsusy však počas tejto kvalitnej 
hry úplne zabudnete. 

Jan Hanonsek 

práci s disketovou jednotkou. 

A aby to nebylo 
Sinolajr a Didaktáki 
Piškmorks a OANG. 
Ješté DNES si 

na naší adresu 

programy pro Váš skvälú počítač: 
15 Tools 1.0 Vám zpríjanní a zrychlí| 
Hexagonia je skválá logická hrá cd 
P. Raka, slavného to programátora. 

to najitelša| 
sáme pro 

Čtaké od Patrila) dvč výborné hru 

ište o informace, 

Trénujeme se v podnikání 
(Kadlec A Hynek, 1990) 

Predstavte s, že. sedíte vo svojom luxusnom 
byte v New Yorku, pred vami na. stole leži 
skvslý počítač IBM PO. a v banke máte na 
konte 20000 $. Nádherná predstava, vám 
fo ale nestačí a hodláte svoj majetok 
rozmnožiť obchodovaním na burze, investovaním do akcí 

Takto. začína príbeh textovej hry 
Akcionár IL Ak je dátum vyrobenia tejto hry 
uvádzaný autormi pravdivý. patrí im chvála 
2a nápad - v čase, keď ešte podnikanie 
nás len začínalo a pojem akcia vedelo 
vysvetiť len pár skutočne fundovaných 
dbormikov, s zrodil program práve a 16m 
+ svete veľkého biznisu. 

Vašou — úlohou — je — zarobiť chináciami (alebo slušnejšie 
transakciami) na burze milión dolárov 
Úha o je neskromná. preto vám aj zaberie 
trochu Času. Program sa vám snaží 
vsugerovať dojem práce na počítači PC ale 
niako to nedáva najavo pri práci. Inak ide © 
klasickú textovú hru, kde len vyberáte z 
možností, ktoré sa vám ponúkajú v 
jednotivých menu. Časom zažijete rôzne 
kritické situácie, ale vďaka absentujúcej Jrafike sa musíte hlavne spolehať na svoju 
predstavvost 

(George K... 1992) 
Ha, ktorá je tak geniálne debilná. až 
krásna - vydržal šom ju hrať celých päť minút. Bolo to na. moje vlastné alko, 
pretože autor upozorňuje hneď v úvode, že 
[e len pre detí do dasať rokov, čo, som šamozrejme nedodržal, Neviem sa vžiť, do myslenia malého. decka, takte ťažko 
Posúdiť, či čas programátora nešlo využiť fozumnej še 

Len fakt, že na diskete (či kazete je 
okrem Telefónov aj niečo iné, robí tento 
program znesiteľným ru sprevádza okrem iného už tradične 
niekoľko klobajtov pokecu, v ktorom si ma žískal nasledujúci vp 

Viete, ako sa dáva dieťa do mixéru? 
Nažičkani napred. A viete prečo? Aby s videl, ako sa tvá! 

kto humorne „môžme ukončiť túto 
recenziu, pretože vtipné a dobré nápady, 
sprevádzajú celý komplet "Soubor her. 
č.10" od firmy Proxima. 

-J Paučo: 

POZOR: SLEVA 2 20% ! 
DENŇSČOM ravrár iť 05 sitá 
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Stává se, že máte dny, kdy se nič nedaľí, 
kdy pokazíte, na co sáhnete. V takových 
dnech by bylo lepší nic nedčiat, nejlépe, 
zústat celý den v postelí, neboť jak praví 
prísloví: "Kdo nie nedšlá, nic nezkazí 
Všdšt, kdy vás takové dny  čekají, by bylo: 
Jistš dobré už proto, že budete pľipraveni, 
na ne zrovna skvälé výsledky. Dobré je to. 
také pro“ plánování dôležitých — činú, 
neboť si je môžete naplánovať tak, abyst 
žrovna nemäli tv. kritický den, 

Nákdo — všľi horoskopôm — či jiným, 
väšibám, jiný dá na kondiciogram, další 
spolénají jen na. vlastní schopností. V tom 
vás nechceme — pľesvšdčovat. Pi 
zachováni kritického úsudku (aby to 
nedopadlo, jako. ve filmu "Jáchyme, hoď 
ho do stroje !") vám však mohou 
kondiciogramy -pľinést zábavu, ale | 
procvičení v programování 

Sestavení  kondiciogramu je založeno 
na tvori tzv. blorytmú tí skupin ldských 
schopností, vlastností: fyzické - $. zdraví 
síla, fyzická odolnost, intelektuální, 
(duševní) - #. myšlení, rozum, logika a 
citové - tj. Psychická odolnost či labilita, 
schopnost city projevit či reagovat na, 
projevy liných. Úroveň každé z téchto 
schopností prochází periodicky kladnou a 
zápornou fázi, což dá znázornít 
Syklickým grafem (sínusovkou). Biorytmý, 
js0u nastantovány ve dni narození človška, 

5. úznou periodou: fyzická schopnost 
bäží“ s dálkou cyklu 23 dní, citová s 28. 

dny a duševní se opakuje po 33 dnech, 
A nyní, Jaký se kľivkám pľisuzuje 

význam. Není tolík dôležité, zda schopnost 
procházi kladnou nebo. zápomou tází (tý. 
graf nad osou nebo pod osou), dôležití 
jsou dny, kdy kľivka protíná osu grafu. 
Kritický den nastává tehdy, když kľívka, 
biorytmu protíná osu zeshora dolú, tj. mäní 
své  znaménko z kladného na záporné. 
Když kľívka protiná osu zezdola, t.. môní 
své znaménko ze záporného na kladné, 
nastává tzv. polokritický den. A to jsou, 
Sny dny (ktitický více, poloktitický ménä), 
kdý se nám "nedaži". Ješté horší situace, 
pak nastane, když se krítické či 
poloktitické dny jednotlivých biorytmú. 
ftyzického, citového či duševního stavu) 
pľekryjí v jednom dni. Docházi tak ke 
krizím — dvojitým nebo „ dokonce, 
trojnásobným. a pak je lépe "nevycházet 
z domu", | když ani to vás pľed 
nepľíjemnostmi nemusí uchráni! 

Podie této teorie Ize sestavít program, 
který vykreslí všechny ti kľivky biorytmá, 
1. kondiclogram, pro libovolné období 
Po narození. Program, který vám, 

predkdádárne, kreslí kľivky pro zadaný môsíc 
jakéhokoli roku v intervalu od 1900 do. 
2100. K výpočtu je nutno zadat datum 
narození osoby, pro kterou kondiciogram 
sestavujeme, a môsíc a rok, kdy nás. 
zajmá jej kondiciogram. Múžeme sestavi 
kondiciogram jak pro budoucí čas, tak 
pro dobu, která již minula 

Pro určení jednotlivých — kľivek 
potľebujeme znát pľesnéš, kolik dní ubšhlo, 
9d data narozaní do data. které sledujeme, 
Eugtuje vzorec. (publkovaný nebi“ 

(NY, A: Co umí kapesní kalkulátor. 
Praha, SNTL 1082) Morý dává počet dní 

S PAPER 0: INK 7: BORDER O: CLS : GO. 
TO 1000 

10 REM Vypocet abs. hodnoty, 
20 LET 921 
301F m<3TKENLET g+0-1 
30 LET|2m+1 
501F | <4 THEN LET | +| +12 
60 LET ysINT (365.259) +INT (30.6%) + 

594066, 
70 RETURN 
1000/REM Start 
1002 LET b$ » "nedele pondeliutery streda 

Stvrtekpatek sobota, 
1003 LET 0$- "eden. vnor brezen duben. 

kveten  cerven cevenecsrpen — zari 
jen. Iistopadprosinec 

1010 CLS,: INPUT "Datum narozeni ? 
dž m2 12 

1020 INPUT "Prognoza na (mesie,rok) 
mi 

1025 DEF FNalch) c NT (e/h)“h 
1030 DEF FN bla) >FN ala.7)“7+1 
1040 LET d-dž: LET m>mž: LET 

SUB 10: LET yžzy 
1050 CLS 
1080 PRINT AT 

"d2:".-m2. 4277 
blyž) +8) 

1200 60 SÚB 2000 
1210 INPUT "Chces prognozu pro jiny 

 mesic?: LINE 35 
12201F a$- "a" THEN G0 TO 1020 
1260 GO TO 1010 
2000 REM Kréslení grafu 
2005 PRINT AT 0.0:"Kondiciogramna, 

eS((m1-1)%8+ 1 TO m8). 
2010 LET d-1: LET mami: LET 1-11: GO 

12:60 

18,01"Den- narozéni. 
BSIFN bly2) TOFN 

uplynulých od 28. 3. 1900: 
YSINT (365,25+G) +INT (30.6%J)+D- 

594066, 
kde D je den v môsíci, M je môsíc, R 

rok a Ga J jsou hodnoty určené z tabulky. 
Y potom udává číslo, ze kterého je 

možné určiť den v týdnu, který pľipadá na 
dané datum (datum musí být mezi 
26. 3. 1900 a 28. 2. 2100). 

Dále môžeme určit den v týdnu: 
T-Y-NT(Y/T)“7. 
pro TO to je nedšle, pro Te1 

pondšlí, atd. až pro T 6 sobota. Tento údaj 
není sice pro výpočet kondiciogramu 
nutný, ale jako zajírnavou vediejší informací 
môžeme ziistt, v. kterém dni v týdnu se 
kdo narodi 

Když spočítáme hodnotu Y pro datúm, 
ve kterém určujeme kľivku, a pro datum 
narození, pak po jejich odečtení dostaneme 
pľesný počet dnú, které ubčhly od 
narození. Nyní je již pomôrnô snadnou 
záležitosti vypočítat a zobrazit kivky, které 
odpovídají inuscidé s periodou 23, 28 a 
33 dní. Tento výpočet již podrobné 
nepopisujeme, zkuste jej pochopit z výpisu 
programu 

A. Gormrot- 

SUB 10: LETI-y-y2 
2025 LET par 110: LET ro-50, 
2030 PLOT O,par: DRAW 240,0. 
2040 FORa-0 to 30, 
2050 PLOT ar8.pard: DRAV 0,64" (INT 

(a/10)"10) -9) 
2060 NEXT a 
2063 LET bINT FN dípar #10) 
2070 LET H-FN a(1,23) 
2071 LET feFN alť,28) S 
2072 LET 1dxFN al!.33) 2075 DEF FN 

1.p) > par +rorŠÍN (FN a(a/8+1p)/ 
[oohiaj] “ 2076 LET pri «FN c10,4,23) 

2077 LET pc1 »FN G10,1,28) 
2078 LET pát <FN cl010,33) 
2079 DEF FN dle) » (175-0)/8 
2080 OVER 1: PRINT AT FN d(p11),0:"Fyz“ 
2082 PRINT AT FN dípc1),.0, 
2083 PRINT AT FN dípd1).0:"Inť 
2084 OVER O 
2100 FOR a-kv TO 240 STEP kv 
2110 LET pr-FNGi 
2111 LET po-FN ci: 
2112LET pá»FN cla,td, 38) 
2113 PLOT a-kv.pí LET, 

stepí 
2115 PLOT a-kv.pcl: DRAW kv,po-pci: LET 

potope 
2116 PLOT skv,pdi: DNAW ky,pd-pd1: LETÍ 

pdizpd 
21301F INKEYS- 
2140 RETURN 
3000 REM Rostislav Gemrot, 1992 

DRAW kv.pt-pti 

THEN NEXT a, 
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Dnes vám v tejto rubrike ponúkame ešte ďalšie štyri programy v Basieu. Prvý je vlastne hra 
známa aj 20 superpočítačov PMD. Túto hru sa pokúste pochopiť ako ukážku jednoduchej 
ukážky programu v Basícu. Ak si dáte prácu s analýzou programu zistíte aký je princíp. 
animácie, identifikácie kolízie objektov a podobne. Vašou úlohou je pristáť s UFOm na, 

usíte zničiť. Máte na to dve zbrane a to 
klávesami 1 a 0. Za každé poschodie domu, zasiahnuté bombou 
5poň 10 bodov. môžete použiť aj delo, ktoré zručí všetko čo vám, 

rovnej ploche. Domy, ktoré vám prekážajú v ceste 
bomby a delo. Ovládajú 

Čo sa týka vlastného programu, na riadkoch 100, 124, 130, 140, 4000, 4010, 8030, sú 
písmená AB,C,O.E.F v grafickom móda. 

Ďalší program nažval autor Magrityng glass. Tento program z obrazovky vyberie 
špecifikované okno-obrázok, ktorý si potom môžeme zväčšiť. Obrázok program zväčší 1, 2 
34 krát a vykreslí ho do troch okien, Program nahrá obrázok na obrazovku, potom výkres 
kríž, ktorým môžeme pohybovaťklávesami w.a.s. Zvolenú časť potom program vykreslí 
zväčšení. 

VET zrn LET NE LET bý: LET 
ET yy 0: LET BOD- 

S DIN a(32,22) ? PAPER 7:INK © 
BORDER S: CLS 
7 PRINT AT 10,47" Moment.vymys lím 

mesto" 
1 TO 32: FOR r21 TO 22: LET 

EXT © 
PAUSE 0: CLS 

35 RESTORE 9990: FOR 1265368 TO 
„ 85415: READ g: POKE i,a: NEXT 

60 GO SUB 8000: LET x0: LET 
LET wsINT 

"1 AND x>0 THEN LET 
: LET byzy+t: GO, 

121 1F yysO THEN GO TO 130 
1221F a(bx,21-by) 2 THEN BEEP 0.01,20: 

LET wzw-1: LET g(bx,21-by) x1: LET 
bodzbod+1 

4 REM Marek Zezula 
5 DIM a(41,41):0VER 1 
10 LOAD "SCREENS 
20 LET gz0: LET wz0 
30 PLOT g+10,w+10: DRAW 

20,20: PLOT 4+30,W+10: 
DRAW -20,20 

31 PLOT g+10,W+10: DRAW 
20,20: PLOT 9+30,+10: 
DRAW -20,20 

40 IF INKEYS " THEN LET 
WW+1SIF w>135 THEN LET 

35 
41 IF INKEYS THEN LET 

WzW17IF w<0 THEN LET wz0 
42 IF INKEYS z"a" THEN LET 

4249-1: 1F g<0 THEN LET 420 

123 1F w20 TREN LET vy<O 
124 PRINT AT by,bxj“t 
125 IF by-20 THEN LET vy <0: PRINT AT 

7 
#131F x>29 THEN LET x. 
+1: PRINT AT y-1,20:7 "AT, 

150 BEEP 0.01,1: PRINT AT 21,0/"BODY: no 
1521F INKEYS -"0" AND yy <0 AND x<29 

AND bod>9 THEN GO SUB 2000 
1531F x-28 AND y-20 THEN GO TO 3000. 
155 PRINT AT IF x>29 THEN 

6010150 
1561F alc+2.21.) -2 THEN BEEP 1,1: GO. 

TO 4000 
1601F výz 1 THEN GO TO 122 
1701F vy>0 THEN GO TO 100 
2000 FOR t-x+2T0 31: PRINT AT y, 
2010 IF a(t.21-y) +2 THEN LET ai 

FYNG 
43 IF INKEYS z"s"THEN LET 

9-9+1: IF 4>215 THEN LET 
42215 

a5 IF INKEYS - CHRS 13 THEN 
GoTO60 

50 60 TO 30 
80 FOR a-1 TO 40: FOR bz 1TO 

40 
70 1F POINT (a+a.b+w)-1 THEN 

LET a(a,b) 
80 NEXT b: NEXT a 
90 CLS : BEEP .1,10 
100 FOR az 1TO 40: FOR bs 1TO 

40 
110 IF a(a,b)-1 THEN PLOT 

b“4: DRAW 3,0: DRAW 0,1: 

21: BEEP 001,50 
2020 PRINT AT y,ti" “: NEXT t: LET. 

bod» bod-10: RETURN 
3000 PRINT AT 10,10:FLASH 1:"GRATU: A 
3005 LET as0. LET bs0.1: RESTORE 

THEN GO TO 
3030 PAUSE 5: READ g1: BEEP gi,gt: GO 

TO 3020 
3100 PRINT AT 14,7:"Dalsi hra ? [A/N]" 
31M0 IF INKEYS » "a" THEN RUN 
3120 1F INKEYS »""n“ THEN STOP. 
3130 GO TO 3110 
4000, FOR ay TO 20: PRINT AT a-1,x 

20": BEEP 0.02,9: NEXT 4 
4010 PRINT AT g,10,"EE": BEEP 1.0: 
PRINT AT g,x "FF": BEEP 1,6: PRINT 
AT a 

4015 BEEP 110 
4020, PRINT AT 1,1/FLÁSH 1/"BOHUZEL 

4050 PRINT AT 3,7,"Dalsi hra ? [A/NI" 
GOTO3110 

8000 FORI-2 TO 29: LET az INT (15“RND. 
): FOR e-20-a TO 20 

8030 PRINT AT. 
8035 LET ad-21-0: LET gíl,ad) -2: NEXT. 

: NEXT |: RETURN 
9990 DATA — 255,129,189,165,165, 

189,129,255, 0,0,0,34, 42,28, 28,8,1,2, 
89,63,9,16,126, 64,32,252,15: 

4,4,81,0,0,0, 

- Vlastimil Vágner - 

GLASS 
DRAW -3,0: DRAW 0,1: DRAW 
3,0: DRAW 0,1: DRAW -3,0: 
PLOT a“2+ 170,b“2: DRAW 1,0: 
DRAW 0,1: DRAW -1,0: PLOT 
2+190, b+110 

150 NEXT b: NEXT a 

-Marek Zezula - 
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bude vychádzať štyri krát ročne 
s rozsahom 80 až 100 strán. Pre 

predplatiteľov Fifa výhodná cena 
140 korún za celý ročník. Extra 

Fifo si môžte predplatiť poštovou 
poukážkou typu "€" Neváhajte!!! Už teraz si 

na našej adrese: môžte predplatiť čísla 
Redakcia FIFO nasledujúceho ročníka 
p.o. box 170 Fifa! 
960 01 Zvolen Nasledujúcich 12 čísiel 

É za výhodnú cenu 
Do "Správy pre prijímateľa" na 288 korú: 

rube poukážky nezabudnite 
napísať: 

Predplatné na EXTRA FIFO. Čísla nasledujúceho ročníka budete 
pravidelne dostávať domov, ak pošlete 
poštovou poukážkou typu "C" sumu 

288 korún na našu adresi 

Redakcia FIFO 

960 01 Zvolen 

Do "Správy pre prijímateľa" na rube 
poukážky nezabudnite napísať: 

Predplatné na FIFO 93 

EO ZO ZR HÁK ZLLIE: 
Hžnsice seroll | M«4>m- man ňú 

Gia mvyšné programy. Prvý dokáže rolovat 
text na obrazovke. Na riadku 4 v príkaze | ! PAPER 0 :BORDER 0 :INK 7 :CLS 
ÚA ôžele meniť hodnotu 30 v rogmedí | 2 FOR 4-0 TO 31 :PRÍNT INK ZPAPER | 10 REM termity 
1. až 32. Táto hodnota, označuje počet | TATOM#AT2474" NEXT d 20 INVERSE + 
nškov. ktoré sa budú zobrazovať na | 3 PRINT INK 2:PAPER TAT 1,2177#AT | 30 LET x>20 azovky. Rerazcová, premenná. A$ | 1074 a0 LETY. 
Obrarotke. Môže Cut ľubôvoľíe dlhá, fa | 01M 1511,30) 50 INPUT "Text: LINE 8$ 
obrazovke, Môže Byt ľubovoľne tá, Ná | 5 LET a$-"FIFO Specializovany casopis | 80 PRINT AT xyrB$ 

úžívateľov mikropocitacov ZX | 70 LET že prepíšete hodnoty za príkazom AT. | B 
Program testuje klávesy s a f. Klávesa s | Spectrum Delta,SAM Coupe,Didaktik | 80 LET t- 
zastaví text a klávesa r ho spustí od začiatku. | Gama.Didaktik M. 90 FOR: 

Na záver tejto rubráky sa ešte pozrieme ni 

aje 
TO LEN B$%8+s 

Tento program pre váš pripravil Peter | 8 FORI21 TOLENG$ 100 FOR 9-1TO USSTEP -1 
Gašparovič 7IFINKEYS > a" THÉN GO SUB 20 110 PLOT +INT (RND 
Druhý listina je vlastne variácia pa chrobáky | 8 1F INKEYS -"r-THEN GO SUB 30 120 NEXT g 
za čile rem do vašich počíačov | 9LETIS(1)-1S(1)(2TO)+9$01TO) 130 PLOTÍ, 
tež inoko Vrdia ak. terno | 10 PRINTINK 7:BRIGHT VAŤ 4,15(1) 140 DRAW 0,8 
a vo edáka fievara? Tak. | 1! BEEP 0.008,3 :NEXT 1:60 TO 6 150 NEXT 
rýchlo si zapnite svoje DIDAKTIKY a napíšte | 20 PAUSE 0 :RETURN 160 INVERSE © 
s tento program. 30 G0 TO 4 :RETURN 170 STOP 



DISKETOVÁ JEDNOTKA DIDAKTIK 80 

- je určená pre mikropoči 
DIDAKTIK M ZX Spectr DIDAKTIK a kompa- 

8-bitový mikropočítač ka doteraz pi 
kompatibilný s mikro- 3,5", DS/DD 
počítačom 2X Spectrum o 

ZVUKOVÝ INTERFACE MELODIK [A onstva: 

- umožňuje tvorbu ast- 
nej hudbý cez 3 nez 
vislé kanály 
Obsahuje: 
„ zvukový obvod 
AY-3-891 
- reproduktor s reguláto- 
rom hlasitosti 
- stereovýstup 

Cena: 699 Kčs 



Chyba MDOS v 
Didaktiku 40 

Vobslužnej rutine príkazu pre 
kopírovanie súborov MOVE. 
<meno>,<meno> je chyba. 
Tento príkaz vždy prepíše bajty 
na adresách 49152 a 49153. 
(Vyskúšajte CLEAR 49154: MOVE. 
#disk1:meno","disk2:", dôjde k 
prepísaniu zásobníka a systém 
sa zrúti.) 

Preto pozor! Ak máte v tejto 
oblasti nejaké dáta (dlhý Basic 
program alebo znížený RAMTOP 
a strojový kód), dôjde pri 
kopírovaní súborov k ich 
prepísaniu. 

Jičí Veselský 

DATAPUTER 
takmer bez viny. 
(Ohlas na ohlas) 

Vo Fife č.16 sme v úvodníku 
uviedli citát z listu jedného 
čitateľa, ktorý kritizoval firmu 
Dataputer za podľa neho zle 
poskytnuté služby pri úprave 
počítača a neseriózny prístup. 
Našim zámerom bolo ukázať na 
jeho zbytočnú hystériu a netol- 
erantnosť a obhájiť firmu Data- 
puter, ktorá podľa nás nekonala 
tak, aby mohla byť hrubo kri 
zovaná. Z kontextu úvodníka to 
však — nepochopili — všetci 
správne a mysleli si. že ob- 
viňujeme firmu Dataputer. Pre- 
to považujeme ža nutné 
znovu zdôrazniť náš názor aj 
spolu s ospravedinením firme. 

Mnohé vysvetluje dopis man- 
agera tejto firmy, ktorý sme 
dostali ako ohlas na úvodník. Z 
neho vyberáme 

"Naša firma vznikla v roku 
1989 na základe fandovstva 
k mikropočítačom ZX Spectrum. 

V začiatkoch súkromného pod- 
nikania sa nám podarilo nájst 
medzeru na mikropočítačovom 
trhu a začali sme s vývojom 
radiča disketových jednotiek a 
ďalších doplnkov. Snažili sme sa 
poskytovať zákazníkom služby 
komplexne tak, aby prechod 
k používaniu disketovej jednot- 
ky bol čo najjednoduchší. Pre- 
to bola do našej ponuky zara- 
dená úprava počitača na 80 kB, 
ktorá pre nás vôbec nie je atrak- 
tívna. 
A to bol aj prípad pana Spou- 

stu - jeho zákazka, v ktorej 
požadoval len úpravu na 80 kB, 
bola pre nás nezisková. 

Dátumy, kedy pán Spousta 
telefonoval, odosielal počítač a 
kedy mu prišiel nazad, sú 
pravdivé. Doba vybavenia tej- 
to zákazky bola skutočne 
dlhšia, než — uvádzali naše 
propagačné materiály. Bolo to 
spôsobené niekoľkými 
okolnosťami: pracovníci firmy 
boli natoľko kapacitne vyťažení 
množstvom — zákaziek, že 
nestačili spracovávať poštou 
došlé zákazky, v inkriminovať 
om čase prebiehali v našej firme 
personálne zmeny a k zdržaniu 
zákazky došlo tiež u firmy, ktorá 
pre nás úpravy prevádza.“ 

Pan Špousta, ako ďalej 
vyplýva z listu firmy Dataputer, 
sa dopustil vo svojom dopise 
niekoľkých Iží a hoci došlo k 
určitému zdržaniu zákazky, jeho 
reakcia je neprimeraná a 
poškodzuje meno firmy. Vo svo- 
jich listoch sa firme dokonca 
vyhráža súdnou žalobou, ale zre- 
jme by to malo byť naopak. 

obsahuje jeho výhražný 
list, radšej nechcite vedieť. Sú 
veci, ktoré do normálnych, či 
už obchodných alebo iných 
vzťahov medzí ľuďmi nepatria. 

J.P. 

SHARP mz-800 

Tento počítač, ktorý sa pred 
niekoľkými rokmi u nás 
predával ako jeden z mnohých 
a dnes už takmer zabudnutých 
(z dôvodov nízkeho rozšírenia), 
pracuje na procesore Z-80, 
ktorý je aj srdcom Sinclaira. 
Od firmy BBS Corp., ktorá 
sa zaoberá distribúciou soft- 
véru pre Sharpy, sme dostali 
rebríček najpredávanejších hier 
v prehľade za marec až júl toh- 
to roku: 
1. THE TRANTOR 38.6% 
2. THE LAST NINJA|l 29.2% 
3. AFTER THE WAR 28.5% 
4. ROBOCOP 26.3% 
5. SILKWORM 21.0% 
6. ARMY MOVES 20.5% 
7. BATMAN THE MOVIE 20.2% 
8. LE MANS 19.7% 
9. STUNT CAR RACER 19.0% 
10. COBRA 18.6% 

Percentá vyjadrujú podiel 
daného programu na danom. 
počte objednávok. V júli boli 
najpredávanejšie hry: Ghost- 
busters !l, After the War ll, La- 
ser Sguad, Operace Blesk a The. 
Trantor. 

NETHER EARTH 

Vo Fife číslo 15 sme uverejnili 
návod na túto perfektnú strate- 
gickú hru a zároveň sme vyz- 
vali najlepších hráčov, aby nám. 
oznámili svoje rekordy. 

Najlepším stratégom bol 
Aleš Jiránek, ktorý robotov po- 
razil za 8 dní 4 hodiny a 35 
minút. a Lukáš Waldauf, jemu 
to trvalo 9 dní 8 hodín a 50 
minút. 



MEGA 1010 

V tejto súťaží 
úci, ktorí 
kovej 

súťažné otázky. 

Nekúpite si ponúkané 
programy? 

Ak si nezakúpite v našej zásielkovej 
službe programy firmy Perpetum, 
môžte sa zúčastniť súťaže na základe, 
kupónu uverejneného na spodku tejto 
strany. Vystrihnite ho, nalepte na 
korešpondenčný lístok a pripíšte 
správne odpovede na súťažné otázky, Ak správne  zodpoviete aspoň, 
jednu otázku, budete zaradení do 
záverečného zlosovania, ale až od 
šiestej ceny. (Prvých päť cien môžu 
Získať len objednávatelia programov ) 

Vašou šancou je získanie 85 cien! 
Ak odpoviete aj v ďalších dvoch 

kolách, vaše šance sa ešte zvýšia 
trikrát, pretože každý korešponďák s 
kupónom sa dostane do zlosovania! 

Tá kolá - tri šance vyhrať I! 

Druhé kole 
Súvažné otázky: 

1. Akú dlžku zaberá na diskete 
súbor typu SNAPSHOT? 

2. Môže počítač KOMPAKT používať 
diskety, ktoré ponúkame v našej 

zásielkovej službe pod 
objednávacím číslom 0067 

3. Ktorá firma naprogramovala hru. 
INDIANA JONES AND THE FATE OF. 

ATLANTIS pre počítač 
ZX Spectrum 487 

budú fantasticky zvýhodnení 
si zakúpia prostredníctvom našej 

služby podľa dole 
podmienok programy pre disketovú mechaniku 
D40 z produkcie nášho sponzora. 

Ale samozrejme sa môžu zúčastniť aj ostatní 
ktorí disketovú mechaniku nemajú a programy 
si nezakúpia - im stačí správne odpovedať na 

uvedených 

Zakúpite si ponúkané 
programy? 

Výšene s z ponuky programov pre DiO, Moré 20 vrodené vedra, a Objednaj s Korelpondenčným Tattom na adrese na edatcie. Prodraný vám polom na Gobi 2 Alu vk predáva a tužojch 20 oným pu jedom Špeci kupón, Čim ac prožram s objednáte, tým vie supánov čata! 
apén tabe und) pa výmen pobite 

aj + Pomocou Nugónu uverejneného na ej Srna, čim sa vala arc načo vyv ee šndaobiť vôn, vlak Pos nárok far a ceny sd kastej niž 

1ebtový požia? pamiov,tompatiný + 

ČER: FLAČIAREŇ štar Le-20 

Dve any, Čiatetová mechanika na 3 diety cana č s0oKčy 1. ČENA: DIDAKTK 40 
CENA: DIDAKTIK 498, lebo tlačiareň ROBOTROM K ežod Dio ceny posta výšon výborov 

Ďalšie ceny sú: FAIR MATE ST-A201  sarekoráke Intartaca Melodik, Joyetech PÝTNOMÍ. Jeysňck APACHE | mnoho iných, vým vinebrov, 

kole našej súť aže MEGA-LOTO. 
Sponzorom je Bratislavská firma. 

PERPETUM, ktorá dala do 
súťaže ceny v celkovej hodnote, 

100 000 korúnil! 

PROGRAM — CENA OBJ, ČÍSLO 

KOMANDER 2 200 510 
KOMPRESOR 130 517 
MEGGIE — 0 512 
BS MANAGER 90 518, 
ART STUDIO 
D40 4 so 
ART STUDIO 
a0 +INSTALL + 
CONV.SCR. 160 511 
TEXT 
D40 Epson — 100 520 
EJ MANAGER 180 521 
EJ MANAGER. 
DEMO so 522 
DISCCOPY 70 523 
HUDOBNÍK AY 100 524 
TETRIS3 © 525 
SATETRIS — 80 526 
TURBO 
IMPLODER — 90 527 
SMMOS 
KOMPLET — 100 528 
KOMPRESOR. 
TURBO 
UTILITY so 548 
KALKULAČKA. 60 549 

Ak ste si vybrali nejaký program, 
stačí napísať na korešpondenčný 
lístok jeho názov, objednávacie 
číslo, cenu a samozrejme vašu 
adresu. Tovar vám zašleme na 
dobierku. Spolu s programamy 
obdržíte aj zlosovateľné kupóny. 
Ku každej zásielke účtujeme 20.-Kčs 
za poštovné a balné. Objednávky 
zasielajte na adresu. 

FIFO P.O. BOX 170, 
960 01 Zvolen 
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DINAMIC 1988 

REŠENÍ HRY NAVY MOVES 
Tato nákolik let stará hra španšiská firmy 
DINAMIC, je dobľe známá mezi starými 
majjteli Specter i Didaktikú. Hlavní hrdina, 
této hry - dobľe vyzbrojený voják, má za. 
úkol zničit nepľátelskou raketonosnou. 
ponorku. Celá akce, vedoucí ke zni 
ponorky je rozložená do dvou obsahové 
tozdilných dil, ktoré Iz0 nahrát i Tešiť 
samostatné 

NAVY 
chobotnie, které stiskom svých pohyblivých, 
chapadal hrozí jeho lodičku rozmáčknovt 

inými zásahy 
ze z ponorky, 

vystľelovat. Pokud prečkáte i tuto fázi. což 
3e málokdy stane, protože vštšinou váš 
hrdina zahyne pod rozmačkaným trupem, 
miniponorky v objeti chapadel chobotnic 
dočkáte se ješté setkáni S gigantickým 
podmožským haderm. Je to opravdu tšžký, 
protivník, který se vysouvá z moľského 

dna. Môžete se. 
pokusiť ho 

PRVNÍ DÍL HRY 
je vyložená akční hra, kdy se hlavní hrdina, 
odáný do potápäčského obleku na 
oumovám motorovém člunu snaži dostať k 
ponorce. Nejdľíve musí zdolať úsek može, 
který je zaminován plovoucírni minami, 
jimž sa múže vyhout jediná pľesným 
pľeskočením miny. Potá jej napadají 
nepľátelé na motorových vodních skútrech, 
proti nimž môže použít vystľalovací 
harounu. Zvládne. | toto, na určitém místš 
skáče do moľe a ďalší trasu absolvuje jako, 
harpunou vyzbrojený potápäč. Veľké 
nebezpečí mu však hrozí nejen od 
útočných žraloká - lidojedú, ale i od 
potápäčú protivníka, kteľí se v mai 
objevují po nškolika vinách žravých 
žralok. 

Po zvládnu  téchto nebezpečí se 
vynoľi na spľátelené základné, kde, 
vstupuje do malé miniponorky, na níž bude 
pokračovat až k cii své cesty. Bohužel, ani 
2de není ušetľen tôžkého boje s 
podmaľskými živočichy. Nejprve je 
miniponorka napadena hejnem obrovských, 

zikvádovat sér 
pľesných zásahú 
80 otevlené zubaté, 
tlamy. Ovšem po 
mnoha svých, 
neúspäšich v 
souboj s touto 
Potvorou, se toho 
asi nedočkáte 
Ato je již konec 

prvního dilu hry 
Pokud máte 
problémy a 
nezvládáte úsek s 
minami na mol, 
vložte do 1 lu bry, 
tyto POKE: POKE 
48168, 175 

PÔKE 48169, 50 
POKE 48170, 

9 
U vôtšiny verzí 

hry by to mälo it 
prve za tôrnito POKE 

musí být zaľazen povel spouštéjíi hru (v 
mém prípad RANO USA 47078) 
ORUKÝ DÍL HRY 

S miniponorkou jste dopluli k zádi 
raketové ponorky a vstoupil tajné na Jej 
palubu. Jste však brzy odhalení a musíte se 
bránit útokúm ozbrojené posádky. Používať 
môžete univerzální zbraň, fungující jako 
samopal, nebo po pľepnusí (tiskem 
dlačítka N). jako plamenomet. Doporučuji 
však vštšinou používat samopal, dúvod 
pochopíte brzy. Úkol, který pľad vámi stojí 
je tento: najt na ponorce strojovnú s 
hlavním reaktorem, otevžit jej počítačem 
chránšné tajné dveľe a položit zde. 
časovanou nálož. Pak se musíte rychle (v 
časovém limitu 2 minut, než nastane 
exploze) pľemnístit do radiosálu a pomocí 
dalšího počítače vyslat šitrovanou zprávu 
splnšní úkolu. AŽ potom, co jste odeslali 
túto zprávu, môžete vyjet výtahem na, 
vrehol valitelské všže ponorky. Ještš, 
pľadím však musíte "Vniknouť" do 
počítačové sitš ponorky a vložit zde povely, které zastaví její motory a ponorka vypluje 
na hladinu. Jinak by váš voják nemoh! z 
velitalské väže pod vodou uniknout. 

Ponorka je bludištšm asi 55 obrazovek 
a její jednotlivé místností spojují dveľe a 
výtahy. K orientaci vám dobľe poslouží 
plánek ponorky ve FIFU č. 3, pokud ho 
Ovšem máte. Zdárné ukončení hry bude od. 
vás tedy vyžadovat i dobrou Známost 
propojeni místnosti. Posádka ponorky se 
skládá z vojákú se samopaly, mužú S. 
Plamenomety a z nákolika dústojníkú, 
Všechny muže bez problém poznáte již 
podle vzhledu. Na ponorce najdete | 
nôkolik stojanú s počítači a obrazovka, 
NŠKteré jsou vypnuté, jiné - se svätlými 
obrazovkami, jsou v provozu, Postav 
plod stojan s počítačem a stiskom 

musíte zde 
prokázat obstojné 
logické schopnost, 
a príj na kloub 
nejedná zapekité 
situaci. A právš 
Tešaní druhého alu 
NAVY MOVES je: 
pro mnohé majitel 
této hry 
neplakonatelným 
problémem, © čem 
mne presvšdčio, 
nškolik dopisú na 
toto téma. Budu se 
tedy snažit podat 
2de postup na 
kompletní výšešen 
táto část hry 

jo10550] nal 

rd na 
Z. hmm) "58 



NAHORU jej zapnete. Shora "Vyjede: 
velká obrazovka monitoru s bliajúcim 
kurzorem - počítačová síť raketové ponorky 
čaká na vaše povely! 

Zlisit. na jaké povely počítače reagují 
paiľí k obtižnájším částem druhého dílu a 
množí zde už i skončí. Existují totiž 
nejménč 4 verze této hry, ktoré mají tyto 
povely rozdilné - anglická, španšiská a 
nejménč 2 české. Základem povelú jsou 
zkratky jednoho až dvou slov o délce 4 
písmen. Jména | slovesa mohou být i del 
testují 0 ale jan prvá 4 písmena! PT 
vkládáni dvou slov dbejte na to, aby prvé 
bylo sloveso, inak nemusí být pove! piat! 

Počítače ponorky si však testují to, 
Zda ten, kdo povel vkládá, má k nšmu 
oprávnáni. To mají dôstojníci ponorky a 
kapitán. Každý z nich má identfikační kód 
20 4 čísl, který musíte do počítače na jeho 
dotaz vložit. Nesouhlasí.li kód, anebo 
Osoba s tímto kódem nemá oprávnéní k 
vložení povelu, je jeho provedení zrušeno 
(na monitoru se objevi text: OPERATION 
DENEGADA ve špaň. verzi), múžete ho však 
opravit a vložit znovu. Je-i kód správný, 
násieduje text: OPERATION ACCEPTADA. 

Pokud sa ptáte. jak sa k tôrnto kódúm 
dosta, je to takto: Sledujte pohyb posádky, 
2 hlavné dôstojník (mají typický odšv a. 
Šepici). Po sestľelení jakéhokoliv člena, 
posádky se k jeho ležicí postavš rychie 
priblížte a postavte sa na nich. Objeví se 
kénko, v námž vidíte, co u sebe mrtvý člen 
posádky mäi. To môže být stelivo, 
zdravotní balíček, zásoba paliva do 
plamenometu, nebo bezpečnostní karta 
dôstojníka s jeho kódem! Nastavte kurzor 
nato, co, vás zajímá (tľeba kartu s kódem) 
A po súsku FIRE se dozvíte 4 místné číslo, 
které si dobľe zapíšte! Takto si môžete. 
Spatľt kódy 1 dôstojníka, dôstojníka spojú. 
dôstojníka strojovny a kapitána. Kódy se 
každou novou hru mäní! Pokud máte kód, 
kapitána, ste ve veľké výhodä, protože se 
pomoci jeho kódu dají opatľit kódy 
Sstatních dôstojníkú. Pozor! Pokud, 

posádky 
Plamenomet, co? je velice efektní, počítejte, 
s tím, že z muže nic nezbude a nebudete 
mit možnost zistit, co mäl u sebe, ani kódy, 
dôstojnikô! Rovná? tak nezistíte kód, 

Poté, co s 
trochu zonentujšte: 
na ponorce, 
vyhledajte 
dústojníky a zapíšte 
4i jejich kódy. 
Potom najdäte, 
první zapnutý 
počítač a snami 
$0 nej vlož takové 
povely, aby se 
zastavila a vyplula 
fa hladinu. Pak se 
vydejte hiedat 
vchod do strojovny. 
Budete muset proj 
mnoho mistností a 
použít dveľe (stisk 
nahoru), nebo 
výtahy, až nakonec. 
pomocí výtahu 
siedete dolú do 
skladu s mnoha 
bednami. Na jeho, 
konci vstoupíte opät do technických části 
ponorky a do blízkosti srojovny. Nad, 
hlavou máte jednu z raket a do vedie 
stojíciho počítače vložíte povel, který vám 
umožní vštup do, 
strojovny s veľkým 
reaktorom. Projdôte 
otevľenými dveľmi 
na konec stojovny 
bomba se položí 
samä a od této, 
chvíle bôží čas 2 
minut, za nôž 
nastane exploze! 
Rychle se pľesuňte 
80 radiosálu, kde, 
bude nutno odeslať 
zprávu. To vše za. 
predpokladu, že 
jste už dľíve: 
objevil, kde je 
radiosál (na pľídi 
ponorky) a že máte 
kódové číslo 
dôstojníka spojú 
nak nelze zprávu 
desiat. Do 
počítače vložte, 
povel pro vysiláni a 
po testu kódu, 

Anyní pľehled slov a povelú vyskytujcích se v komunikáci s počítači u jednotívých verzí 
hry. senom, POPOL 
20e 

Trans. 
5NO 5xo 

najem, #150 1A 
zORGAÉ OseTanY prsty 

TR43 
r79 

STOP, 

dästojníka se vypíše "ZPRAVA?" (španšisky 
MENŠAJE?). Pak už jen vložíte tuto valice 
hledanou vštu: UKOL SPLNEN. V anglické 
A španšiské verzi je to ponškud "horší" a 

zní: OABERBYAMO a pochybují, že by na to 
1škdo sám pľišel (s to anagram zprávy A 
BOMB READY - bomba je pľipravena). Pak 
už rychle najdšte výtah na vrchol velitelské 
všže ponorky, vyjedte nahoru a čekejte. 
Zajímavý konec vás asi prekvapí... A 
nakonec - kdo má verzi se vstupným 
heslem do 2 dílu, tak heslo je: 63723, 

NAVY MOVE je sice již starší, ale. 
pľesto velice dobrá a graficky kvalitná, 
zpracovaná hra. Všem, kteľí | ještš nezna 
doporučují, aby si ji zkusili! 



ro ty z vás, kteľí — maji rádi 
automobilové sporty, tu máme další 
zajímavou hru. Tahle hra se vlastné, 
správnš jmenuje IVAN “RON MAN 

STEWARTS OFF ROAD RACER, což je však 
trochu dlouhé. Mezi Spectristy je však 
známá pod kratším názvem IRON MAN. 
Je to v podstaté počítačová verze 

ních terénních buggy závodú. které, 
dí mímo bôžné cesty (OFF ROAD) bud 

venku, nebo uvnit" krytých stadiónú. Náco 
podobného bylo možné vidšt na TV OK3. 
Američan IVAN STEWART, zvaný "IRON 
MAN“ (železný muž) je — jedním z 
nejznámôjších závodníkú této kategorie a, 
PO nám nese hra jméno. Nezbývá než, 
ještš pľipomenout, že verzi hry pro. 
SPECTRUM programoval "veterán" STEVE 
TURNER, jehož hry 30. SEIDDAB ATTACK, 
AVALON. DRAGONTORC, OUAZATRON. 
RANARAMA a další znají 
dobľe ti nejstarší majitejé 

RO 
1 A 

ROAD HNACIE) (OFF 

VIRGIN MASTERTRONIC / GRAFTGOLD 1990 

vôbec nes 
obrazovcs. 

Čiyľi vozidla. stojí na startovní čále a 
čekají na povel startéra. Jedno auto 
môžete Tidit vy, druhé váš pľítel, ostatní 
staru a starér, stojí na vyvýšeném pódiu 
rychle zamává praporkem. Vozidla vyrazí 
rychle vpľed a ženou so k první z mnoha 
zatáček. Celá ať je plná dčr, výmolú 
kopečkú a rúzných umšle vyrobených 

ích ramp. mnohdy nechybí i vodní 
pľíkopl Nespadnete:i do jedné diry, vrazíte 
do hrazení, lemujúciho celou trať, nebo, 
vás kopeček na trati odmrsti na bok, pľímo 
na vedie jedoucí vôz. V ostrých zatáčkách 
stojí vysoké stojany s praporky a pokud do, 
nich v. divoké fzd8 vrazite, rozkývají se obš 
strany, 

Osrážky zde není nouže a asi se jim 

jevyhnete. Spíše je nutno obratné Tilt 
vôz mezi všemi pľekážkami a udržet ho 
ve správném sméru jzdy, protože je, 
pohyblivý a rychlý. Najedete:li na kopeček, 
nebo skákací rampu, vyletí vúz do vzduchu 
aletí kus nad zemí, o čemž svšdčí jeho 
tmavý stín na tratí. Pokud nezvládnete 
pertektná Tízení, snadno. se vám — stane, 
že po nárazu na hrazení budete odmrštšní 
do protismšru a najednou zjíste, že 
jedete zpät... Pokud všechny útrapy závodu 
zvládnete a projedete clovou čáru, 
Spät rychle zamává praporkem a vý 
môžete téši na odménu, protože tohle 
jsou závody o penšžní ceny! Za vydšlané 
dolary si pak môžete dokoupit lepi 

Ň vozu a pľipravit se na další 28 
je závodú, které budou probíhať zase, 

na. jiné trati, vštšinou ješiô náročnejší a 
čientšiší, než ta pľedchozí. 

ZAČNEME S RÍZENÍM VOZU 
Po nahrání hry se pľed vámi objeví první 
menu s textem PLAYER 1 CONTROL, v 

nôemž si vyberete ovládání vozu 
Doporučuji — všem joysticky SPECTRA, Ale vraťme se ke, 

hľe IRON MAN. 

PRÚBEH ZÁVODU 
Tato automobilová hra patľí k 
tém, jejich? celou trať vidíte 
na jedné obrazovce a není 
zda žádný posuv trati bšh 
jzdy. Pritom trať vidíme šik 
shora, jakoby — z vysoké 
tribuny, což daleko 
píjemnáíší, než kolmo shox 
Vozidla jsou zde menší 

| rozmôrú, avšak tato hra se 
| právé vyznačuje — velm 

pečlivým — zpracovánim 
nejmenších detailú jak. trat 
jejlho okolí, tak. vozidel a proto, 
ám pľi sledováni závod: 

protože jen tak Ize citivš Tidit 
vúz na trati a z klávosníce si 
vôz neľídí zrovna snadno. 1 
SINCLAIR PORT 1 2- SINČLAR 
PORT 2 3- KEYS KMXC. 
SPACE 4 - KEYS AZÍNM, SPACE 
5. CURSOR KEYS 6 - KEMPSTON 
JOYSTICK 7 - NONE (žádné) 

Výbšr. ovládáni je tlačítky 6 
a 7,“ potvrzení ENTER. Po 
navolení prvního — následuje 
PLAVER 2 CONTROL pro druhého, 
hráče. Pokud hrajete sami, musíte 
2de navoliť NONÉ (žádné ovládáni 
pro 2 hráče). Poté se už objeví 
titulky hry. sutoľí a čeká se na váš 
stisk FIRE. 



VYRÁŽÍME NA TRAŤ 
Po stísku FIRE se pľed vámi objevi 
krásná, málo odšná slečna a vyzývá vás. 
ke stisku FIRE (PLAYER 1 PRESS FIRE) 
GET READY - PÄIPRAV SE - a už sa je 
pľed námi trať závodu se á-mi vozy na 
startu. Ten váš poznáte podle toho, že má 
nad stľechou zľetelný bílý praporek. Vúz. 
druhého hráče (rajetedi s prítelem) má. 
praporek černý. Obojí Ize bez problém, 
báhom jízdy roziši 

Pokud s vozem provedete pár divokých 
skokú a otoček, asi nebudete hned všdšt, 
kde má pľadek a kde zadní část. Dobľe si 
vôz prohlédnáte " je to tzv, PICK UP, který, má vzadu malý otevľený nákladní prostor, 
který je ve hľe zľetslné odlíšen tmavou 
barvou a takto vždy snadno poznáte, kde 
má vozidlo pľední část a Jak ho otočit 
abyste jeli dopľedu a ne zpät. 
V začátcích závodu má váš vúz zásobu 

10 ks tzv. NITRO patron, které se po stisku 
FIRE vatľiknou do karburátoru a krátkodobš, 
mohutné zvýší výkon vašeho motoru a tím 
rychlost vozu. Okamžité to poznáte na jeho 

akcích a mnohdy bude prílišná 
rychlost, s jakou se pľene: 
Pľakážky, anabo s níž vlette do 
až moc velká. Po nenadálé srážce s. 
hrazením pak s údivem zjistíte, že se vúz 
otočil a jedete zpät! Po vyčerpáni NITRO. 

vozidlo zpomalí a 
rychlost už Tidíte jen 
Dôžným potlačením 
Joysticku pľed sebe. 
Ale nezoutejteľ 
Pozorné — sledujte 
vať a uvidíte, že se 
nádržky 
Sľes kto 
vorem projet a další 
Sľísun energie je 
zajištšn! Stejné tak 
se občas objeví | 
zytlík s 
mimoľádnými penšiními Sdmšnami. — Kdo, 
ples — né první 
projede, — tomu 
budou patľit! Po 
sebrání penéz. se 

objevi sumä (napľ. 10 000 $), kterou jste 
získali, nebo počet NITRO patron. 
ODMÉNY A NÁKUP 

VYBAVENÍ. 
Po vkončeném, 

000 $, druhému 
pľipadne 90 tisíc. 

tisic 
čtvrtérnu 70 sie a 
navíc je suma 
kterou jste našli ná 
dráze. Pľe vámi se 
objeví obrazovka se 
imény závodníkú a 
poľadím, v némž 
dojeli a sumou 
penäz (IST PLACE 
první. ZND PLACE 
druhý, 3RD PLACE 
tati). Nad jménem, 
vitčze se opôt objev 
krásná slečna % 
pohárem pro nejlepšho jezaca 
penšzi, Fikáte si asi - nebojte se, ihned po 
závodé budete mít. možnost v pľíručním 
obchodš své penízky utrati! Vybrat si 
môžete na nové obrazovce mezi 5 

ubitečnými všemi 
ki 
nak 
mají cenu v tisícich, 
jsou to: 

NITRO (10 tsie) 
- krátkodobô zrychlí 
vz, koupit ch Ize 
vice ACCEL — (80 
tisic) silndjší 
motor s — lepší 
akceleraci TIRES 
40 tisíc) - nové lepší 
pneumatiky. — ze 
koupit více TOP SPD 
(100 tisíc) - sup 
rychlost SHOCK [60 
tisie) - speciálni 
odpružení podvozku 
RACE (závod) - zde 

te po 
ukončení nákupu - 

hra pokračuje! 
Žeela nahoľe pak je penšžní suma, 

kterou máte na nákup a v levém rohu pak 
vidíte číslo, které znamená počet vašich 
zbylých živosú! 

DALŠÍ TRATE A POSTUP DÁLE 

potľebujete i vyhráti 
Vámi dojede do clle počítačem Tizený, 
väz, ztrácite jeden život! Postoupíte sice, 
do závodu na další, jínak vybudované a, 
zajímaväjší — trat nevyhraj 
vviaíte maximálné tu tľetí. A trat 
8, takte se snažte! NITRO používajte s. 
rozvahou a hlavné na začátku rovíne) 
ktere tak bleskovš zdoláte! 

DÚLEŽITÉ ÚDAJE 
Béhem jizdy taky sledujte rôznš umístáný 
(podle tvaru tat) malý panel. kde jednak 
bäži čas jízdy a pod ním jsou 2 ľady čtytech čísel. Horní Tada udává, kolik 

Oktuhú má kdo již projeto, Hráč 1 je 
označen PI. (PLAYER 1) a hráč 2 jako Pz. 
Ke konci závodú sledujte | vozy pľed 

bou, mávne.li nákterému  startár 
praporkem, vjíždí do posledního kola, což 

dobré všdšt, Spodní ľada čísel 
kolik NITRO patron má 

pľibude príslušný počet i zde. 
CELKOVÉ ZHODNOCENÍ 

IRON MAN. je vcelku jednoduchá hra, 
která vám ale môže pľinést - hlavná ve 
dvojici - mnoho dobré zábavy, hlavnš 
pokud se zdokonalíte v citlivém Tízení 
vozidla na dráze. Grafická stránka je. 
vynikajíci, vozy a jejich ízda pôsobí 
naprosto pľirozené. Šrmyky, skoky, nárazý, 
lety vzduchem, nebo velké zrychiení po 
zapnutí NITRO, vše pôsobí všrné díky 
detailní animaci vozidel. Pokud rádií Tale 
počítačová vozidla, opatľete si hru [RON 
MAN 
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BATMAN MOVIE 
ýsledkom naší výzvy © 
zaslání vašich popisú 

her je to, ža jsme ich nákolik 
obdržali, včetné plánkú 
Bohužel, ve vštší části 
nejsou moc použitelné pro 
otišténí ve FIFU bez 
značného "prepracováni“. | 

plánky, které  dostáváme jsou takové 
kvality“, že vyžadují zcela nové nakreslení, 
anebo jeví známky "totálního obkresiení" z 
iných časopisú, takže se nedivte, že je 

nidíte na stránkách FIFA. Jedním z téch, 
lepších" popisú by! BATMAN MOVIE od 

kolegy P. Drába. | zde se však pisateľ 
dopustil dosti chyb a dalších nedostatkč, 
takže jsem jeho popis musel trochu 
poopravit. Zde tedy je: 

Hra. BATMAN MOVIE. je inspirovaná 
filmem BATMAN společnosti WARNER 
BROS, který byl natočen k 50. vyročí vzniku 
postavy BATMANA a kde si zahráli | tak 
známi herci, jako Jack Nicholson (Joker) 
a Kim Basinger (novináľka). Pokud vás 
zajímá historie, tak BATMANA vytvoňi 
americký kreslí? Bob Kane a na stránkách 
časopisu DETECTIVE COMICS se poprvé, 
objevil v kvštnu 1939, Dodnes byla postava, 
BATMANA prezentována ve dvou filmech 
a seriálu © 120 dílech. Dôj všech 
Batmanových pľbšhú se odehrává ve 
môsté zločinu - GOTHAM CITY. Batmanovo 
občanské jméno je Bruce Wayne a jeho, 
pravou totožnosť, až na pár osob, nikdo 
nezná. Jako — malý chlapec je Bruce 
svôdkom vraždy svých rodičú, vracejícich se 
z kina domô. Je synom milionáľe má tedy 
dost času a prostľedkú, aby rozvinul své, 
schopnosti a mohl se utkat se zločinci, 
Obiéká si černý kostým netopýra (BAT 
netopýt) a pouští se do boje. V uvedeném, 

OCEAN 1989 
posiedním 
nepľitelem JOKER 
vôdci band) 
zločincú v GOTHAM 
CITY. Počítačo 
verzi — BATMÁNA 
programoval — pi 
OCEAN. Mike Lamb 
a výbornou gra 
vytvoľi! Dawn Drake 
Hra se skládá 20 5. 
části a má 
prihrávané dily 

ČÁST 1- AXIS 
CHEMICAL 
PLANT 

Prvé setkán, 
BATMANA s 
JOKEREM 5e událo 
právé — zde, 
môstské chemické 
továrnš. Vaším úkolem zde bude projít 
celou továrnou, ani? by vás Jokeroví muži 
dostal“. Energii vám ubiraj nejen zásahy 

protivníkových stľel, ale | kapajíci 
kyselina a horká pára, tryskaci z trubek. 
Míru  Batmanova zranéni poznáte podie 
jeho obrázku, který se promšňuje po 
zásazích v podobu JOCKERA. Na obrar 
má BATMAN stľely ve tvaru netopýra 
(BATARANG), které vytahuje ze svého, 
bojového opasku (BATBELT) a vrhá po 
nepčítelí, Další vynikajicí Batmanovou 
pomôckou je vystľelovací BATLANO s 
navijákem, pomocí nšhož často uniká 
nepľíteli a | zde ve hľe je jeho skvälým 
pomocníkem pľí zdolávání propastí a 
lezení nahoru. Stači správné zamíľit 

vystfelit BATLANO 
ahoru, nebo. šikmo. 

pľad sebe a pak se 
pľitáhnout nahoru 
Prvý dil hry je 
vlastné kombinace 
bludiáté s pložinovou, 
hrou. — BATMAN 
postupuje v továrné 
smôrem doprava a 
snaží se —  najít 
unikajícího 
JOKERA. — Pokud 
efite —  správný 
„št a nezabloudit, 

fsidete na konci 
velkou — nádrž 
dobré — znamení! 
Vyšezte hbš nahoru, 
po — posledních 
plošinách a 
žebľicích a uvidíte 
konečné JOKERA, 

1 s 

17000370] 
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Neváhejte a pľesnou stľelou ho sražte dolú. 
Sleti z výšky pľímo do velké nádrže s 
kyselinou. Kdo vidši film, je mu jasné, co 
následovalo - JOKER to sice pľežil, ale musí 
na plastickou operaci, Bohužel. doktor mu 
to " "zmasilľ“ a tak má JOKER místo, 
obličeje jakýsi škleb. | na nšj samotného, 
to býlo moc a dostal šllený nápad 
výsledkem byla biločervené nalíčená tvá? ve, 
šklebícim se úsmävu, dost podobná tomu. 
JOKEROVI z karetní hry, 

ČÁST 2 - BATMOBILE 

tato část hry sleduje dôj filmu 
BATMAN. prehá pľed pronásledovateli ve 
svém — BATMOBILU - pancéľovaném 
superautomobilu s tryskovým pohonem a 
mili do své skrýše, Vašim úkolem zde je 
projet v časovém limitu 5-ti minut celým 
môstem GOTHAM CITY a zároveň s 
vyhnout policejním blokádám v nákterých, 
ulieích | spoustš ostatních aut. S 
BATMOBILEM musíte rovnšž rychle 
odbočovať do určených ulic, abyste. 
dodržeii správnou cestu k cil. Počítač vám 
tyto odbočky signalizuje blikajíci šípkou 
pľad každou odbočkou. Protože klasické 
zatáčení (se zpomalením vozu) trvá déle a 
s oblibou do vás vrážejí auta, což vám 
ubirá energii, môžete zde opšt využit 
vystľelovacího BATLANA. Aktivujete ho 
súskom FIRE, 1čenč pľod zatáčkou. LANO, 
se zachytí za lucernu na kľížovatce a 
BATMOBIL takto elegantná a rychle zatočí 
do ulice. Celá operace ale vyžaduje trochu 
eviku. Nakonec vyjedete s BATMO-BILEM 
ven z môsta a musíte najít vchod do, 
Batmanovy tajné skrýše - jeskynô BATCAVE 
pod jeho milionáľským síd-lem. Správné 



e šipka a vjezd vypadá, 
a bez dveľí 

ČÁST3 
CRACK JOKERS CODE 

Vtéto mezihľe, která je  součástí druhé 
pľihrávky si trochu potrápite svou hlavu. 
Musite v podstatô vyľešit Jéčku, kterou 
Batmanovi nastražil JOKER. Otrávil nákteré 
z pledmátú denní potľeby Batmana jedem? 
Go 1047 Musíte v krátkém časovém limitu 
T minuty naj právš tyto 3 otrávené 

Počítač vám ukáže asi 8 
mýdlo, želé, pasty na zuby, 

voňavky atd. Vy si pohyblivým kurzorem 
vždy vyberete 1 pledmäty, které se 
setadí pod sebe a počítač pak pod ná umísť 
Šíslci od 1 do 3. A ta prosté znamená, 
kolik z vámi zvolených pľedmátú 
Obsahuje jed! S trochou logiky a informací, 
že jed je vštšinou | v nádobce s nápisem 
GEL. na to časem pridete. Všci, u niehž 
test prokázal jed, kombinujte s dalšími, 
tak, aby se číslice postupné zvyšovala od. 
1 ažna 3. Vylučovací metodou sestavujte 
další trojice, až objevíte všechny 3 jedovaté, 
pľodmšty « ukončíte tak zdámä test 
Pokud vám tento princip pripadá 
povšdorný. nepietete se - je 0 vlastné, 
obdoba znamé hry LOGIC, nebo 
MASTERMINO. 

ČÁST 4- GOTHAM CITY PARADE 

Nato část hry sleduje volné fiím. JOKER se, 
odhodial k dalšímu ze svých zákeľných 
kouskú a snaží se zneužít môstské slavnosť 
ke svým ellúm,. Pľipravil ale-gorické vozy, 
S velikými balóny, na-plnánými oľňamným 
plynným jedem. jejich exploze by pak 

7T 

4 
Dekonéaní z minulého čísla 

(12.1) PRÍKLAD NABÍDKY ZBOŽÍ 
NA PLANETÉ LAVE LAVE 

MARKET PRICES) 
PRODUCT (Položka) UNIT PRICE (cena 

za jednotku množství) OUANTITY FOR SALE 
Množství na prodej) 

FOOD (potraviny) 36/1 17 tún 
TEXTILES (textil) 60/18 tun 
RADIOACTNES (radioaktivní látky) 200/1 
26 tun SLAVES (otroci) 6.0/1 14 tun 
LIGUOR, WINES (likér, víno) 23.2/138 tun 
KUXURIES (luxusní zboží) 944/1 8 tun 
NARCOTICS — (narkotika) — 1520/t 
COMPUTERS — (počítače) 89.6/ 
MACHINERY (stroje) 58.8/t 10 tun ALLOVS 
ltny) 33.2/t 25 tun FIREARMS (palné, 

omámila obyvatele, které by pak Joke: 
rova banda snáze okragia. Prod balé-núm 
vyhl BATMAN do boje se svým dalším, 
skyšlým vy-nálezem - ministiha-čkou ve. 
varu neto-pýľiho znaku - BATWINGEM. Ve, 
hľe Hdite BATWING a snažíte se ostrými 
hranami. kľidel proxseknout lana, kte- 
rými jsou balóny s plynem ukotvený k 
vozúm. Ve — správné orientaci pi 

ismôrování BATWINGU vám pomôže jeho 
sn na zemi! Po proseknutí lana se balóny 
vznesou a uletí. Balóny. které nestačíte 
uvolnit, explodují a zamoľi mästo plynem. 
Aby to nebylo tak snadné, JOKER proti 
vám vyšie eskadru vrulníkú, kterým se 
budete muset velmi zručné vyhýbať a dávat 

pozor, abyste bôhem manévrování 
zili na stény domô. 

ČÁST 5 - CATHEDRAL TOWER 

Finále se blíži. JOKEROVI se “nakonec 
podaľio sestľelt BATMANA (ve filmu) s 
jeho letounem pomocí ohromného. 
kanónu. Konec? Ale ne, BATMAN sbírá, 
Zbytky sil a vše se teprve rozhodne ve staré, 
katedrále mšsta GOTHAM CITY, kde se. 
JOKER se svými muži ukryl a kde probšhne. 
poslední boj. Styl tohoto dlu je podobný, 
tomu prvnímu v chemické továrná - opät 
kombinace bludišté s plošinami. Hrací 
plocha je velká a postupujete pľevážná, 
smérem nahoru, k vrcholu katedrály, 
BATMAN | JOKER šplhají nahoru na její 
vrchol... A to je opravdu skvšlým finále! 
Veliké bludištš pater a zdí, choc 
propadajícich se podlah. plné pobihajícich 
kys a mužú, házejícich na BATMANA, 
bomby, BATLANO si v tomto terénu prijde 
na své! Katedrála má témô? 40 päter a vy 
se musíte dostat až nahoru. JOKER je stále 
pľed vámi a nahoľe na néj už čeká 

k 

vané) 0,4/1 - FURS (kožešiny) 524/1 
MINERALS (minerály) 10.8/t 81 tun GOLD 
falate) 36.8/ko 14 kg PLATINUM (platina) 
64.4/ka 170 kg GEM STONES 
(drahokamy) 16.0/9 12 g ALIEN ITEMS (cizí 
výrobky) 51,2/t 

(12.2) OVLÁDÁNÍ OBCHODNÍ 
TRANSAKCE 

NÁKUP ZBOŽÍ: ENTER - Inventáľ vašeho 
nákladu (INVENTORY) K - Nabídka zbaží, 
které planeta nabízí na prodej a jeho ceny, 
2 - Nákup zboži. Nahoľe je nabídka zboží a 
jeho množství, dole se pak objeví text 
OVANTITY OF FOOD /T" (množství 

potravín v tunách). Vložte číslo, pak ENTER. 

vrtulník. Súhne do néj vyšplhať po 
spušišném žebľíku? To záleží jen na, 
vás, zda mu to dovolíte! Trefíte-ii ho 
pľesnou ranou, vidíte jeho poslední a 
parádní pád do hlubín, 

A to je koneci BATMAN se opší môže 
vrátit do role nenápadného občana 
GOTHAM CITY, který se zmäní v panciľem 
odšného muže s černým pláštém a znakem 
netopýra vždy, když se nákde páchá zlo, 

ZÁVEREČNÉ ZHODNOCENÍ 

tien) je: Hra BATMAN MOVIE (Batman 
pľes svôj "všk“ 3 let stále jednou z téch 
lepších „akčních her, které si Ize na 
Spectru a Didaktíku zahrát. Kombinuje v 
sobš  nákolik zajímavých herních prvki 
včetné jízdy vozidlem, takže témäľ každý, 
si v ní nšeo najde. Byla vyrobena velmi 
pečiivé, po grafické a animační stránce patľí 
ke špičce ai herní stránka je z dúvodu 
rozmanitosti a pečiivosti zpracování velice, 
dobrá. Navíc dnes již existuje | mnoho úpra 
této hry. umožňujúcich hru bez omezení 
času, s pľidanými životy, nebo jen 
umožňujíci pády Batmana do vštší hloubky, 
bez jeho zranšni atd. Jsem však toho, 
názoru, že tuto hru vychutnáte pouze tehdy, 
pokud se ji budate snažit "zdolať" bez 
usnadnéní. To platí ostatné | pro mnoho 
jiných her. Pokud jste tedy čerstvými 
majiteli Didaktiku, nebo Spectra a hra 
BATMAN MOVIE k vám ještš 
nedorazila, rozhodné si ji 
Opatľete a vyzkoušejte g 

4 
Obdobné je dotaz na další nabížené 
položky. Nechcete-1í nic, stlačte jen 
ENTER. Náklad. smí být max. do váhy 
20tun a z každého druhu ne více, než je 
nabízeno. Máte:i málo penšz, vypíše se 
CASH? (peníze?) a ozve se pípnut. 

Nákonec ukáže počítač váš nákladový list. 
4 - Nákup vybavení pro loď COBRA, 
(bojového i nebojového). Vypíše se EOUIP 
SHIP a dále očíslovaný seznam vybavení, 
výbšr je pomocí čísel 

PRODEJ VAŠEHO ZBOŽÍ: 3 - Zapíná 
režim prodeje nákladu (SELL CARGO), 
Znamená 1o opôt sérii otázek, týkajúcich 
množství vašeho zboží na prodej. Pokroč 
systémy umožňují prodej pľesného 
množství. Otázka je: "OUANTITY OF 



kg, a" (množství....v tunách, kg, 
Sramech) Prodať Ize i to, co jste zrovna, 
nakoupili (za stejné ceny). Pľed prodejem, 
si ovšľte ceny na zdejším trhu ! (stiskom K) 

(12) RADY OBCHODNÍKOM 
Loď COBRA má dostatečnou výzbroj k 
obchodování | v prostoru zamoľeném 
píráty. Dľíve, než se ale priblížite k 
planetám, označeným "Anarchie“, nebo 
Feudální“, doporučujeme získať bojové 

zaľazení DEADLY, zvláštš, vezete-ii náklad 
dokonalých strojú, nebo Juxusního zboží, 
Vydšlávat peníze obchodem není snadná, 
vše. Pokud nemáte dostatečný kapitál 
doporučujeme začínat s potravinami, 
minerály a luxusním zbožím. Poptávka po, 
zboží a jejich ceny kolísaji od planety k 
planetš, avšak každý obchodník podniká, 
Své transakce s určitým finančním rizikem, 

Obchod závisí na poptávce a prodejní 
ceny na úrovní poptávky na planeté a. 
finančních možnostech. Nie z toho neznáte, 
pľed pľistáním. Zemšdôíské planety mají 
vždy nadbytek produkce za rozumné ceny, 
Potraviny se pak dobľe prodávají na, 
technicky vyspšlých planetách. Suroviny a 
rudy se dobľe prodávají na stľedné 
vyspälých planetách, které jsou schopný, 
je pracovať a jejich? produkty s8 pa 
velmi dobľe prodávají na planetách s veľmi 
vysokou úrovní. Pravidla jsou však složitá a 
anarchie a pirátství je často môní. Májte pi 
obchodu v ohledu ekonomický proti 
planety: 

ZEMÉDELSKÉ PLANETY - potľebuj 
speciálni potraviny a suroviny a základní 
stroje a náhradní dily. Jsoudi bohatší 
potľebujíi luxusní zboží a prúmyslové zboží 
vyšší úrovné, Produkují hromadné potraviny, 
suroviny a speciální organické položky, jako, 
napľ. určité druhy textilu. PRÚMYSLOVÉ. 
PLANETY - potľebují zemädšíské produkty. 
suroviny, #šžební zaľízení, bohatší | vysoce 
technologické zboží. Vyrábejí základní 
spolľební položky pro svšty - postele. 
zolace, tésnšní, jednotky skladováni 
energie, zbranš, hnojiva, léky at. 

Úvažujte o potľebách dané planety! 
maličkostmi s 
Nevyplácicl se 

Naobchodujte drahými 
hladovšjicími planetami! 

(14) DALŠÍ 
ČINNOSTI 
MIMO 

OBCHODOVÁNÍ 
OBRA Mk II 
slouží — stejné 

od. hlavné se 

než ci 

NÁMEZDN 

za zničení 
obdržíte od bank 

. iznaky zničených lodi 
jsou automaticky vyslány počítači a 
porovnávány se znaky hledaných zločin 
Lovci často kvôli maskování používaj lodš 
COBRA a — číhají u feudálních a 
anarchistických svštú s dostatečnou 
zásobou paliva pro únik 

TÍ - je dosti rozšíľeno a mnozi 
piráti nejsou zločinci, nýbrž zkrachovalí 
obchodníci, kteľí se z beznadčie dali na 
tuto dráhu. Pľežít jako pirát. vylupujci 
konvoje obchodních lodí, vyžaduje veľkou 
zkušenost v boji. Pronásieduje je polcie | 
námezdní love 

DOLOVÁNÍ ASTEROIDÚ - v horninách 
jsou peníze, musíte však mit dúlní laser a 
palivové viz aFivšjší text 
ktorým nas: té kusy asteroidú, 

NÁKLAD Z VESMÍRNÉHO PROSTORU 
zničené — kosmické lodi  (bojem 

katastrofou) a jejich náklad zástávají 
rozptýlený v kosmu. Pomoci palivového 
čerpadla Ize takovou koľist sesbírat Obsah, 
kontejnerú však neznáte, dokud. je nem 
na palubš - mohou být bezcenné, nebo. 
Obsahovať bohatství. Kontejnery jsou odolné. 
3 pľečkají zničení lodi 

NEZÁKONNÝ OBCHO! mnoho 
svätú toleruje obchod se zbranémi, 
narkotík, otroky aj 

(15) POLITICKÝ 
PROFIL 
VESMÍRU 

K úspätnému 4 
výnosném 
obchodu je témá: 
vždy — zapotľeb 
abyste letšli | s 
nestabilníc 
systémä. Napľ 
Anarchiích — mú 
obchodník rýchle, 
žisku a nejrýchie, 
svého hrobu. Jso 
zákona, kde vše 
možné 
Registrované s: 
Galaktické fede: 

(16) RÚZNÉ FORMY ŽIVOTA VE 
SDRUŽENÍ 

Ze všech 2040 registrovaných p 
GALGOPU jsou jen na 45 plane 

kolonie. Lidá rovnš? kont 
taníce, ale dostupnost zboži a jeho can 

ovívhuj previádajíci formy života (odlišné | 
Tto formy jsou vštšinou dosti prímitvn 
Dostupné informace © planetách u: 
prevágajci formu život. Ty formy m 

BIRD FORMŠ - ptačí formy. Obchod. 
2de pľedpokládá dobré vztahy s "letovým, 
staršími“ a "staršími hnizda“, což neni 
snadné. Nejvyššího uznání se vám dostane 
pozváním "zahľívejte nám chvíli vejce 
AMPHIBIOIDS obojživelníci. Rádi 
obchodují s narkotiký a exotickým, 
potravinami. krémy na — pokožku 
Technologicky spíše zaostalí a dobľe plat 

(17) ROZPOZNÁVANÍ 
VESMÍRNÝCH LODÍ 

Často se stľetnete s rúznými typy 
kosmických lodí. Jsou 
ASP, COBRA, FER 
PYTHOON, — SIDEWINOER OUT. 
THARGOID, VIPER. Podrobnáji se tômto 
lodím budeme všnovat v dalším čísle FIFA 

(18) SLOVNÍK DODATEČNÉHO 
VYBAVENÍ COBRY A CENY (CR) 

to týto typy: ADDER, 
E LANČE. KRAIT 



FUEL » palivo - rúzná MISSILE - raketová, 
stľela - 30 LARGE CARGO BAY - rozšíTení 
Fákladového prostoru - 400 ECM SYSTEM. 
- protiraketový rušíci systém - 600 EXTRA. 
PÚLSE LASER - nový  pulsní laser - 400. 
EXTRA BEAM LASER - nový svazkový laser. 
11000 MINING LASER - dôlní laser - 800, 
MILITARY LASER - vojenský laser - 6000. 
FUEL SCOOPS - palivové čerpadio - 525, 
ESCAPE POD - záchranný modul - 1000. 
ENERGY BOMB - energetická bomba - 900, 
ENERGY UNIT 
banka 

- doplňková energetická, 
1500 DOCKING COMPUTER 

- 1500. GALACTIC 

(19) SPUŠTÉNÍ HRY ELITE 

Po nahrání hry její nškteré verze spustí 
kontralní systém LENSLOK, který chránil 
stiginál hry. Zde však je odblokován a po. 
ehvili již vidíte rotujici loď. COBRA Mk Hl a. 
dole otázku: LOAD NEW COMMANOER (Y. 
[NY? Stisnete:li Y, máte možnost z pásku, 
nahrát do počítače své dosavadní dosažené, 

ýsledky a hodnocení. Objeví se menu: 1 - 
ĽOAD NEW COMANDER — (nahráni 
chovaných dať) 2 - SAVE COMMANDER 
(uložení dosažených výsledkú) 3 - EXIT 
(výstup z menu do hry) Pi LOAD a SAVE. 
zadáte — nejáľíve — jméno — velítele, 
(COMMANDERS NAME?). Do tohoto menu 
lze rovnáž vstoupit (a tím nahrát dosažené, 

jste: na vesmírné stanici, stískem, 
tlačítka SÝMBOL SHIFTI! 

SPIKE IN TRANSYLVA 

(20) CELKOVÝ PREHLED 
SVLÁDACÍCH TLAČÍTEK 

AZENÍ LETU. 
N.M > otáčaní vlevo, vpravo S, X - klesání 

stoupáni 1, 2.3, 4- výhlad z lodi do 4 
stran bšhem — letu C - zapojení 
pistávacího počítače J - prstencový fychlý skok SPACE - zvýšení rychlosti 

hyperprostorem "G, H  mezigalaktícký skok N. M, S, X - pohyb kurzoru © 

A- stľelba laserom T - zamäčení rakety 
F > odpálení rakety U - zrušení 
pohotovosti rakety E - zapojení ECM 
Systému © - start záchranného modulu 
W- 

Zboží na planeté 
ENTER — inventáč COBRA 
(INVENTORY), 

OSTATNÍ OVLÁDANÍ (JEN PÁ! PRERUŠENÍ 
HRY!) Po prerušení hry súskem CAPS 

lodi 

CODEMASTERIRS 
A je tu ďalšia adventúra od firmy 
GODEMASTERS. A tentokrát dokonca v 
trojrozmernom prevedení! Po DIZZYM a. 
SEYMOUPovi je tu teda ďalšia sympatická 
postava: bradatý kováč SPIKE - A čo je 
jeho úlohou v tomto príbehu? Spike musí z, 
väzenia oslobodiť osem rebelov, ktorých, 
tam zavrel krutý kráľ. Hra má síce menšie, 
programátorské nedostatky a nie príliš 
Vydarenú grafiku, ale inak je to. ako je už 
u titmy CODEMASTERS zvykom, skutočne 
vynikajúca zábava. 

OVLÁDANIE HRY: 
Ovládanie si nadefinujeme v menu na. 

začiatku hry, inak ak počas hry stlačíme: 
fire + vľavo vpravo  - istujeme predmetmi, 
ktoré máme, pr 
sebe 

fire + hore - vezmeme predm: 
fire + dole - položíme predrnet 
PREDMETY ACH POUŽITIE: 
- Pár rukavíc (pair of gloves) 

pomocou nich zazvoníme na zvône vo. 
veži, ktorý omráči netopiera. 

+ Kľučka (door knob) - otvoríme si ňou 
dvere, dostaneme sa tak von z domu, 

Vrece zlata (bag of gold) - dáme 

ho strážcovi pred hradom a on odíde. 
Šťava z ropuchy (ulee of toad) 

Kúzelná kniha (book of spela), Omráčený, 
netopier (defaened bat) - hodíme ich do, 
kotla pri — čarodejníkovi a cn nám dá, 
kravatu. 

Kravata (tej - zmizne strážca v 
rebelskom hostinci (ebel“ sinn) na ľavom, 
konci cesty. 

- Kríž (erucifi) - v dolna, väzení (ower 
dungeons) je miestnosť, v ktorej na nás. 

točia duchovia. Položíme kríž a 
Ploughmanov obed. (ploughman s 

lunch) - dáme ho obsolútne hladnej žene, 
v dedine (village), dá nám za neho pár, 
turistických topánok. 

- Pár topánok (palr of welies) - v 
strednom väzení (middie dungeons), 
Pomocou nich prejdeme miáku. 

Guľa do kanóna (cannonball 
nabíjeme ňou kanón v opustenej chate, 
(abandoned shaci). 

Fakfa (torch) - nabitý kanón 
pritlačíme ku kameňu, ktorý nám blokuje: 
Sestu do podzemia a priložíme fakľu, kanón, 
odstrelí kameň a máme voľnú cestu, 

SHIFT ze stísky násiedujících tlačítek 
zmänit chování programu. Opštovné 
spušténí je stiskom SPACE. 

D - pľepínač. umení zmén, poloh 
prepínač tlačítka / joystick Y- 
funkcí Tizení (jeden smär) B - ot 
funkcí Fízení (oba smôry) © 
zvuku S - zapnutí zvyku. 1 - Z 
nové hry 

Prepínač tlumení mäní D ten jev, kdy nap. 
stoupání probíhalo jen po dobu stisku 
vačítka stoupání. Po uvolnéní 
loď  srovnála a ukazatel se vystľedí 

že stoupání a 
pokud je sami 

Obrácení Tízení Y môní funkce tak, že místo 
stoupání lodi následuje nyní klesání a 
naopak. Stisk B zmôní | otáčaní. 

ZÁVEREČNÉ SLOVO 
Tato hra, | pľes své "stáľi" je stále, 
vynikajcí. Prihládneme.ii k dobé Jejlho, 
vzniku, je to jedinečný programátorský 
kousek, zasluhující vysoké ocenšní. Nutno, 
však. dodat, že není jednoduchá, vyžaduje, 
trpšlivost a rozhodné ji nedoporučují 

pomocných prográmkú, kter 
hráčôm et a život v dalekém kosrnu - budu 

postupné — je uveľejnit. 
Nakonec. ješiš — veľký dík pľekladat 
orginálního manuálu, kterým byl v 
1966 roce spouluzakladatel značky LUXUS 
SOFTWARE - ing. Bohumír Sumec, 

Kosť (nice Juicy bone) 
záhrade za opustenou 

fáme ju 
chatou a 

(bottie 
Ju strážcovi v najhlbšom vá 
dungeons), ten odíde a my môžeme, 
oslobodiť väzňa. 

- Prehrávač. (personal stereo) - dáme 
ho stážcovi v hornom väzení — (uppt 
dungeons), ten tiež odíde. 

- Kľúč: (key) - kľúčov je veľa, patria 
do zamrežovaných dverí v — hradnom 

alej môžeme počas cesty stretnúť 
viacero nástrah v podobe nepriateľský 
naladených strážcov, krilačných myší A 
netopierov, ktorí nám uberajú energiu 
Potom tu môžerne nájsť jabiko, misku s 
dlom, páčky na hradných stenách. Na čo 
úžia už ale neprezradím, na to už musíte 

prísť sami Ak sa Vám podarí hru vyhrať, čaká 
Vás pohľad na oslobodených rebelov a 
gratulácia, Ak nie, uvidite efektný záver, 
Ako Vám gilotína odsekne hlavu 

Veľa šťastia v hre preje C, Pataky. 



Firma ACTIVISION zadala skupiné VEKTOR 
GRAFIX výrobu verze FIGHTER BOMBERU i 
pro 8-mi bitové počítače. Jak tedy dopadla 
verze tohoto leteckého simulátoru, kterou si 
múžete spustit na Spectru, nebo Didaktiku? 
Tím se bude zabývat tento článek, pčedem 
však mohu ťíci, že pro majitele Specter a 

Didaktikú pčináší tento simulátor možnosti a 
véci dosud nikde nevídané... BOMBER 

Stejné jako u sirmulátoru (1) - VOLBA PILOTA 
leteckého simulátoru FIGI 
BOMBER vyrobena, 
bitové počítače AMI 

Po nahráni biokú o délkách 

jako pilot. 
Pokud je zde vloženo 

ACTIVISION Ä (2) - CO JE STÍHACÍ 
MULATION SOFTWARI BOMBARDÉR? 

Didaktikú pľináši 
simulátor možnosť 
dosud nikdo nevídané, 

o se týče skladby a 
k blokú hry, je 
iný výskyt jiných 

s odlišnými délkarr 



vštšinou vštší hmotnost sou tyto ietouný 
dosti rychlé - dosahují až 2-násobné 
rychlosti zvuku ve vätších výškách a jsou, 
schopny vésti vzdušné souboje, kde však nevynikají prílišnou obratnosti. proto se jim 
spíše vyhýbaj. Jejich hlavním postánim je 
pľecejen bombardování a pľasné ničení 
Pozemních clú - tankú, vozidel, 
nejrúznájších budov, mostú. radarových 
stanie atd. Mnohé zo stíhacích bombardérú 
mají speciální radary, které ve spojení s 
?izením letounu počítačem umožňují plotu 
téme! automatický a bezpečný let nákolk 
desítok metrú nad zemí a tzv. "kopírování 
terénu" klesáni do údolí a prelet kopcú za 
stálého dodržení minimální výšky letu. Tak 
nízký et bšhem útočné akce je nutný 
2ejména z dúvodu velmi obúížné 
Zisielnosti takto jeticiho bombardéru 
nepľátelskými radary a pak silného. 
pôsobení momentu prekvapení 
Samozľejmä, že veimi rychlý prúlet cíle 
vyžaduje neobyčajná presné zamôžení cile 
a složitou navádšci elektroniku, prípadné i 
spolupráci dvou letounú - jeden z veľké 
výšky zamäťený cil ozačuje paprskem laseru a nízko etící bombardér pak 
vypoužtí lasarem navádánou bombu, nebo 
faketu.. 
(3) - VOLBA VAŠEHO LETOUNU 
Je zajímavé, že firma ACTIISION 
nevyrobila FIGHTER BOMBER jen jako 
simulátor nájakého stihacího bombardéru, 
ale jako mezinárodní soutôž vojenských. 
pilotú, ktorá skutečné probihá pravidelné v 
USA pod názvem Curtis Le May Trophy! nite- všechny úkoly soutšže, ato trofej 

"nakonec očekává | v tomto prograrnu (a 
vypadá moc hezky.) Program vám nabízí možnosť vybrat 
s ze 4 rôzných stihacích bombardérú ze 4 
rôzných letackých armád svôta, ktoré sa 
#out6že o trojej účastní. Že se už v dobš 
vzniku programu časy mily. je vidôt 
podle toho, že je zde zaľazen už | letoun, 
#ovštské armády - MIG 27. Výbšt letounu. 
fmž pak budete plnit zadané úkoly je zde 
Provaden vskutku skvšlým zpôsobem, který 
na hráče zapôsobí ještš oľed vlastním 
letom. 

Pľad vámi se objeví pertektní 
barevný obrázek preního z letounú - 
švédského SAAB AJ-37 VIGGEN. Dole je 
Panel s nékolka okénky a pohyblivý kurzor 
(posuv je pomocí G, A, ©, P a SPACEJ, 
Najedaete:i kurzorom na dvš šipky na levém, 
Skraji panelu a stlačíte SPACE, zjísite, že si 
Ize takto pľepínat barevné a všrná, nakresiené obrázky A letounú - švédský 
SAAB VIGGEN, ruský MIG-27, anglické 
TORNADO a americký PHANTOM. 

Pokud najedete kurzorem na okénko 
s nápisem 30, objeví se pľad vaším 
udívenými zraky zvolený letoun v 3 
rozmárném zobrazení. v náklonu rotu 
kolem své osy. Tento zpäôsob 3 rozmärného, 
zobrazení (FREESCAPE) vyvinula pľed, 
Oškolka lety firma INCENTIVE a uplatnia 
jej v hrách DRILLER, DARK SIDE, ČASTLE. 
MASTER aj. Tento systém umožňuje 
zobrazit pľedmäty zcela realistickým 
zpôsobem, kdy stény predmátú su plné a 
rúzné šrafování nahrazuje barvy a stny 
Gólak pak pôsobí 208la pirozené a 

"skutočné", co? nebylo možn Tici o drive 
používané "arátové" vektorové grafice (hry 
TOMAHAVYK, F-18 aj), kdy šlo skrz 
takovéto objekty "št", Nastavte opš 
kurzor na stejné okénko, kde je nyní text 
20, uvidite tentýž letoun opät v klasickém, 
Svourozmárném bočním nákresu 

Pokud nastavíte kurzor na strední 
okénko s textem INFO, po stisku SPÁCE se, 
dozvíte podrobné údaje o zobrazovaném 
letounu. Na pravé okénko s textem SELECT 
najedľe až tehcdy, máte: pľad sebou 
Jetoun. s ním? chcete tat, protože po, volbi SELECT se spouští další část hry. v 
níž bude již pouze tento vámi zvolený súhací bombardér! 

SŤHACÍCH SOMBARDENÚ 
Protože ne všichní mají možnost orientovat 
se v anglických popísech čty? letounú 
(navíc dosti drobného písma), zde jsou tyto 
údaje v češtiné: 

(4.1) - SAAB AJ-37 VIGGEN - švédské 
královské letectvo. 
Švácská královské letectvo oznámilo svätu 
své plány na tzv. SYSTEM 37 začátkom 60- 
dých let. By o standartzovaný zbraňový 
systém, spojujci v sobš útočné i obranné, 
prvky. Hľavní roli v tomto systému má 
jednomistný nadzvukový letoum - SAAB AJ- 37 VIGGEN. Letoun má unikátni konstrukcí 
$ pevným kľídiem o veľké ploša a pľed ním 
urmistčným malým deka kiglem (tv 
koncepce kachna), což mu dalo výborné 
vlastnosti STOL (Short Take OH and 
anding - krátký start a pľisání) a malý 
polomár otáčení. V icenci vyrábšný turbormotor PRATT 4 WHITNEY vyv tah 
TA7 KNa umožňuje letounu dosáhnout 
výšku 10 000 metr béhem 100 sekund od 
startu. SAAB AJ-37 VIGGEN je vyrábšn v 
ndkolíka verích pro stíhací! bombardovací 
účely Max. rychlost ve výšce 11 000 m je Mach 2. 
(2123 km/hod) Max. rychlost ve 100 m je Mach 1.2 

(1470 km/hod) 
Bojový dostup - 60 000 stop, 

(18 300 metr) Bojový polomár se zátáži - 296 mil 
(476 xm) Dôlka statu je ynikjíí - 400 metrú 

(4.2) - MC DONNELL DOUGLAS F-4E 
PHÁNTOM - letectvo Spojených státú 
Letoun F- SE PHANTOM se zosla isté 
zaľadí do historie jako jeden 2 
nejúspéšnéjších sthacích bojových ietovnú, 
všech dob. Je zde zaťazen, ačkoliv úž 
nepatľí k nejmodernšiším. Vždy však 
dokonale pinii určené úkoly. Bylo jich 
vyrobeno 5173 kusú a z toho 1500. 
Prantomú bude ve službô až do roku 2000. 
Verze F - 4E je výsledkem zkušeností z 
vietnamské války. Tato útočná väťianta i v 
dnešní náročné dobš zústává veľmi 
dokonalou zbraní. Mohutný kanón M61 
pod prídi, pľídavná nádrž veľké kapacity, 
moderní letecké prístroje pro Tízení palby a. 
nové motory zpúsobují, že model F -4E 
dostal na úroveň, kdy je dôležitou a stále, 

vysoce výkonnou části obrany mnoha zemí 
v rôzných částech sväta 
Max. rychlost ve výšce - Mach 2.27 
Max. rychlost nízko u zermé - 1460 km/hod. 
Bojový dostup - 60 000 stop (18 300 m) 
Max. dolet je až 4280 km s pídavnou nádrží 
Dálka startu - así 900 metrú, 
(4.3) - PANAVIA TORNADO IDS - 
Královské letectvo Anglie 
PANAVIA TORNADO IDS, Angilcké 
álovské letectvo (RAP) je výbavano, 
jedním z nejdokonaleších bojových 
viceúčelový: 
Právš TORNADO. Jeho nejdú 
vlastnost je schopnost tu i 
ve výšce strom rychlostí až 1000 km/hod 
Na zvolená čile shážuje laseram navádšné 
bomby s vysoce pľesnými zásahy, Dokáže, 
to vše díky pevné konstrukci, märitelné, 
geometrii kde (sklápäjí se v závislosti na 
fvehlosi letu), dvéma silným motorôm a 
hlavné díky špičkové elektroníce a 
nejdokonalejšímu leteckému vybavení TORNADO se účastnilo úspäšné i akcí v 
Perském zálivu proti áku a jeho obrázek je i na ttulním sereonu hry FIGHTER 
BOMBER. 
Mas. rychlost ve výšce je Mach 22 
Maz. rychlost tésné u zorné - Mach 1.2 
(1470 km/hod) 
Bojový dostup je více než 15 000 metrú 
Bojový polomér se záéží- 1390 km 
Dáka staru - dle zátáže 
(3.4) - MIKOJAN GURJEVIČ. 
MIG-27 - sovštské letectvo. 

MIG - 27, v kódu NATO nažývaný 
FLOGGER by! zaveden do služby v 1974 
roce, Plní taktické bojové a současné / 
prúzkumné úkoly. Jeho turbomotor 
TUMANSKIJ R-29N dosahuje s prídavným 
spalovánim tahu 114 KN. Charakteristická, 
snížená príď MIGU - 27 umožňuje pllotu, 
výborný výhled na zem bšhem plízemních 

tajné prístroj vybaven | speciálním radarem pro lety 
tésné nad zemí, což mu spolu s inereálním 
navigačním systémem dává schopnost, 
obdobné letounu TORNÁDO, MIG - 27 js 
prepracovanou a zesilenou verzi stíhacího 
letounu MIG - 23 a jako on má mônitelnou 
geometri kľidel béhom letu, Ačkoliv ji 
není nejmodernéjší, není snadné pro 
letouny a obranu protivníka ho zneškodniť 
Max. rýchlosť ve výšce je Mach 1.7 (1800 
km/hod) Max. rychlost nízko u zermé - Mách 1.1 (1345 
km/hod) 
Bojový dostup - 16 000 metrú, 
Délka startu je pouze 800 metrú 

Z každého popísu letounu ize 
vystoupit po nastavení kurzoru na nápis OK 
v rohu obrazovky. Mach je tzv. Machovo. 
číslo, které vyjadľuje rychost zvuku a je 
závislé na výšce letu. Ve veľkých výškách je 
rychlost šíčení zvuku jen náco málo nad 
1000 km/hod, tšsnš u zemš pak okolo 
1300 km/hod. Rychlost Mach 2.1 v 10 000 
metroch tedy výjadľuje, že letoun letí v 10 
km výšky rychlostí 2.1 x vštší než zvuk. 



(5) PILOTLOG (VYHODNOCENÍ 
ILOTA) 

Po výbäru letounu se opät do počítače 
pľihraji Z bloky o délkách 9216 B a 18 808 
Ba pľed vám se objeví nápis PILOT LOG 
[Pilotova Data / Vyhodnocení). Do sloupce 
jsou zde seľazený tyto údaje. 
PILOT NAME (jméno pilota) 
AIRCRAFT (typ letounu - nap?, TORNADO) 
MISSIONS FLOWN (počet odiétaných 

misí, nap. 10) 
MISSIONS COMPLETED (počet 

ukončených mí, napľ. 3) 
TARGETS DESTROVED (počet zničených, 

Sl, napr 6) 
AIRCRAFT SHOT DOWN (počet 

ných letounú, nap. O) 
la základe vašich úspächú a 

neúspächú v jednotlivých akcích se zde 
budou číselné vyhodnocovať vaše výsledky. 
v této části programu je po 
nastavení kurzoru na nápis OK v rohú 
obrazovky. 

(6) - VOLBA JEDNOTLIVÝCH 
Sisi (koi ) 

Stskem OK v PILOT LOG skočí program na 
voľbu mise, kterou poletňte - čili výbár 
Školu. ktarý budete plnit. Pred vámi se, 
objeví velký text SELECT LEVEL a pod ním 
S okánek s texty: 
FREE FLIGHT - (ON RUNWAY, AT 30000 
FT, ABOVE BRIDGE, LINED UP) 
COVERT - (SLEEPER, BRIDGE ENOJ 
TACTICAL - (NAVARRONE, AKE ATTACK) 
STRATEGIC - (BIG BIRD, 
MOLESTRANGLER) 
OFFENSIVE - (BROKEN ARROW, FINAL. 
FRONTIER) 

Jak vidíte, celkový počet bojových 
úkolú je 8. Voľba 3 posledních misí 
(TACTICAL. STRATEGIC a OFFENSNE) je 
znemožnéna (texty jsou nevýrazné) a, 
budou vám zplístupnšny až po úspäšném. 
absolvování pľedchozích misí. Ze začátku 
tedy máte na vybranou pouze mezi FREE 
FLIGHT a části mise COVERT, Pro vaši 
Informaci jsou u misi COVERT, TACTICAL, 
STRATEGIC a OFFENSNE v závorkách í 
názvy úkolú, které obsahují. Vý je všal 
uvidíte, až vám je vaše "letové výsledky 
umožní letét! 

(6.1) - FREE FLIGHT - NÁCVIK LETU 
FREE FLIGHT je určen v podstatš k nácviku, 
ovládáni všech typú letounú a rôzných 
letových situací, počínaje startem, istom ve 
stálé výšce až po pistáni na letiští. Po 

súš 

nastavení 
pohyblivého kurzoru. 
na okénko FREE 
FUGHT a stisku 
SPACE se pľed 
sárí objavi veľký 
ut SELECT START 

POSITION [zvol si 
místo zahájení letu) 
A vám se nabízí tyto 
možnosti 
ON RUNWAY - 
Stojíte na 
ozjezdové dráze 
pľipraven ke staru 
AT 30 000 FT - Letít s letounem ve výše: 
30000 stop (9000 m) 
ABOVE BRIDGE - Nad mostem (CHYBA! - 
ve skutečnost jste nad môstem), 
LINED UP - Letíte v ose pľistávací dráhy 
tšsné ped pristánim 

Pokud jste do volby FREE FLIGHT 
vstoupili omylem a chcete nšco iného, 
nezoutejte- stisk ENTER v okénku, nebo 
mimo náj vás vrá do SELECT LEVEL a 
Salší stísk ENTER 2de vás vrátí až na PILOT, 
LOG! 

(6.2) - COVERT - PRVNÍ BOJ 
Pokud zvolíte okénko s textem COVERT, 
objeví se pľed vámi text: SELECT MISSION, 
(vyberte si misí) a okénka s témito 
 možnostmi: SLEEPER a BRIDGE ENO. 
Voľba BRIDGE ENO je opšt nevýrazná 
(dokoneg text klamné vypadá jako DRONE 
END) a nelze ji zvolit prvou - jste nuceni, 
začit s akcí "SLEEPER" a "BRIDGE END 
se vám zoľístupní až po úspäšném, 
ukončení akce "SLEEPER 

(6.3) - BOJOVÁ AKCE "SLEEPER". 
Nastavte tedy kurzor na akcí a názvem, 
SLEEPER a po stisku SPACE se pľed vám 
zjeví mapa části území USA (státy, 
Wyoming, Jižni a Severní Dakota a 
Montana), na niž jsou vyznačený dôležitá 
místa včetné místa vašeho startu a cile, na, 
nôj? budete útočí. Tato dôležitá místa 
(start - cí fs0u vyznačena čtverečky a. 
propojena blikajíci čarou, Vpravo vedie 
mapy je nškolik okének. V horním černém, 
30 vypisují textové informace a dolní ti 
jsou s temito texty 
MISSION TEXT - Zde se dozvíte pľesný 

Popis akce, která se zúčastníte a 
prípadné další rady do boje. 

INFO - Po nastavení kurzoru na INFO se v 
horním černém okénku objeví text 
SELECT TARGET. Nastavte kurzor na 

Súložitá mista na 
mapš (čtverečky) a 
dozvite se, co, 
znamenají 
OK Vyjadľuje váš, 
souhlas s akcí a 
násieduje nahráni 
dalších blokú, po. nich? se objevite 
konečné v kabinš, 
žvoleného letounu 

- VPILOTNÍ 
KABINÉ 
LETOUNU 

SEÚE 
[5 

LY: 

TORNADO 
Konečné jsme se dočkali! Po "ťuknut na 
Ok rohu mapy USA vám zčerná 
obrazovka ato je signál ke spušténí MG a 
nahrání blokú © délkách 10 996 B a 32 172 
B. Pľed vašimi zraky se pak objeví vzomnô 
provedená kabina bojového letounu (pokud 
jste i ho navolli) TORNÁDO. Výklad s 
bude týkat tohoto typu, proto si ho nahrajte 
taky. Na prvý pohled vidíme oproti F- 19 
krásné a realisticky provedenou kabinu s. 
množstvím detailú. Pro pochopení dál 
sledujte nákres kabiny a čísla jednotlivých prístrojú 
1- HUD (HEAD UP DISPLAY) 

HUD. neboli Prúhledový Displej je: 
gie část vybavení moderních letounú, 
umožnujíci pilotu snadnejší pilotáž. 
orientaci a prítom stálé sledování 
dúležitých údajú. Je to v podstatš šikmý prúhladný panel, umístšný ve výši jeho 
lavy (HEAD - hláva), na nájž speciální 
zatízení promítá zdola z nitra prístrojová 
desky údaje o rychlosti (4), výšce letu (3), 
sméru letu (2), zachycení cíle (20) atd. Pilot. 
fak nemusí bloudít očíma dolú na 
prístrojovou desku a hledí stále pľed sebe. 
2- HDG (ÚDAJ O SMÉRU LETU) 

HOG (HEADING) je číselná hodnota, 
promitaná na HUD, která pllotu sdšluje ve 
#tupních smär etu eho letounu, HOG 000 
je smôr na sever, HOG 090 je na východ, 
HOG 180 je najíh a HOG 270 je smôr na 
západ, 
3- ALT (ÚDAJ O VÝŠCE LETU) 

ALT (ALTITUDE) je číselný údaj, 
promítaný na HUD, udávajc pilotu výšku 
nad zermí ve stopách, 100 stop - 30 metrú, 1000 stop - 300 metrú nad zemí, Mátt-l ná 
displeji jen pár stovek stop výšky - pozor, 
velmi snadno pľi nepozornosti budete mit 
po letounu! 
4- SPD (ÚDAJ O RYCHLOSTI LETU) 

SPO (SPEED) je údaj na HUD, 
sdélujíci pilotu rychlost letounu v mílich za. 
hodinu (1 míle - 1609metrú). S 
"počítačovým" TORNÁDEM dosáhnete i 1800 mil/hod! 
5 - ZAMÉROVACÍ KRÍŽ RAKET 

Tento zamôľovací kľíž se na HUD 
promitá, pokud si stískem ENTER navolíte 
jako aktivní zbraň rakety MAVERICK. Pokud. 
no, zároveň se na displeji (14) objeví text: 
MAVERICK 9 (© stľel na palubš), 
S - VÝSTRAŽNÉ KONTROLKY IR a RW 

Tyto nenápadné kontrolky jsou velmi 
dôležitými prístroji, které by pilot (vy) môl 
bôhem akce stále kouskem oka pozorovať, 
protože prehlédnutí jejich nenápadného 
blikáni má témä? vždy za následok náhlý 
konec vašeho letu - sestľelení nepľátelskou an, > Sone 



EIDY 

u. Hocn indikátor 1A 
, Be na vás byla 

vypálena stľela, navádlná na tepelné 
Záľení (motor aj.) väšeho letounu - ja #štšinou o rakety odpálené z nepľátelských 
stihaček na vás. Pokud IR bliká, okamžité 
stačujte tlačitko F (FLARE). které sniží 
možnost zasažení vašeho ietovnu. Dolní indikátor RW (RADAR 
WABNING) bliká tehdy, pokud se váš, 
Jetoun dostal do paprsku cizího radaru, 
který navádí protletadlové rakety SAM 
(Surface to Alr Misie - raketa zemä, vzduch). Zároveň se často objeví na (9) 
hlášení: SAM LAUNCHED (SAM vypušt, 
Jedinou pomocí je mačkáni tatka © 
ICHAFP), které pomôže zmást navádšcí 
ťadar rakety SAM (viz dále), Toto 
provádime stále, pokud vidíme, že /R. nebo 
RW bliká. Navíe toto blikáni snadno 
plehládnete, proto hlavná bšhem útoku a, 
Rávratu z akce bedliv sledujte oba 
indikátory! 
7 - INDIKÁTOR WHLBRK (BRZDA, 
PODVOZKU) 

WHLBRK (WHEEL BREAK - 
podvozková brzda). Tent text se na 
displej: 7) objevi vždy, pokud je podvozek Jabrzdén. Suškem W se odbrza! a nápis 
iz. PT startu letounu motor spustíme na 
plný plyn se zataženou brzdou WHLBAK 
ťale není to nutné) a pak odbrzdíme - vehlý fozjezd následuje. Po pístání stískem W. 
vhodné zbrzdíme dobihajciletoun na 
dráze letšté 
8 - INDIKÁTOR AIRBRK (AERODYNAM- 
ICKÁ BRZDA) 

AIRBRK (AIR BREAK) nám signalizuje vysunuté brzdici aerodynamické štíty 
letounu. Jsou-i zasunuty, nápis AIRBAK z 
displeje zmií. Tyto brzdic štty vhodné 
použijeme k 
fyehlému 
snížení rychlosti 
Jetounu. Snížení 
tahu motoru 
moc nepomáhá, 
vívom 

Jet stľedni rychlosti ne maximá) 
DISPLEJ NA TEXTOVÁ HLÁŠENÍ 

Na tomto velkém displeji (obrazovce) 
se budou objevovat zprávy o prúbšhu 
bojové akce a jejch tázich, hotovostí 
zbraňových systémú, zachycení cie a jeho: 
Zničení, nebo o útoku raket SAM na vás, 
10 - UMELÝ HORIZONT 

Tento prístroj. bôžná výbava kabín 
Jetadel, dává pilotu údaje o pľíčném a, 
podálném náklonu etounu. "Kd 
prost? ed se nakdánijí stejné, jako kila 
vašeho letounu v zatáčce (to samé ovšem, 
ste, pozorujete-i náklon horizontu z 
kabiny). Na pozadí "kľidélek“ se pohybuje 
černobil plocha - a to v závislost na 
stoupání a klesániletounu. Obdobné sa 
stľídá zemé a obloha, hledíted z kabiny, 
wen. Provedte si pár vzdušných "obratú 
sledujte tento prístroj - ihned pochopite, 
jak to funguje! 
11 - GEAR (SIGNÁLKY PODVOZKU) 

Tato ti svštýlka vám budou, 
indikovať. zda máte podvozek venku (tehdy, 
jsou u TORNADA šedá), nebo zda je 
Podvozek zasunut (svštýtka jsou černá. PO 
tartu podvozek zasuňte co nejrychiej: 
stskem G. Pokud ná to zapomenete, nenastane katastrota jen 5e budete diví, 
že nájak nemôžete nabrat rychlost 
POZOR - pred plistánim nezapomeňte 
stískem G opšt podvozek vysunout, Často. 
jeto ke vzteku, je to jediná pľíčina vaší 
havárie, po spinšní úspššné mise, 
12-- UKAZATEL VÝKONU MOTORU 

Tento sloupec svou výškou ukazuje 
výkon motoru. Po zapnutí motoru (CAPŠ 
SHFT + 1) se zde musí objevit malý sloupeček. Vypnuí motoru (opät stiskem, 
GAPS SHIFT + 1) bude indikovat zmizení 
tohoto malého sloupečku. Pokud tam nšco 
zbude, motor není vypnut Pokud stiskem 

CAPS SHIFT + O zapojíte masimální výkon 
pak tento stísk opakujete ještš jednou, 

zapojíte plídavné spalováni motoru (tzv 
forsáž), která značné zvýší výkon motoru, 
Projeví se to zbäláním sloupce v tomto 
indikátoru! Odstupňování výkonu motoru 
dosáhnete stiskem CAPS SHIFT + 2 až, 
13 - VÝŠKOMER 

Výškomär (Atirneter) v rohu palúbní 
desky se sice pôkné točí, pro váš však je 
daleko dôležitéjší a pľesnéjší údaj na HUD 
(3). Tenhie nemusíte moc sledovat 
14 - ZBRAŇOVÝ DISPLEJ 

Na tomto displej (obrazovce) se 
vypisují texty, udávajci akúvní zbraň a 
množstv stľelíva, Či raket. Váš letoun má 
na palubš 9 samonavádšcích raket vzduch, 
- zemš typu MAVERICK. 9 protleteckých 
samonavádšcích stľel SIDEWINOER typu 
vzduch-vzduch a palubní kanón s 250 
náboji. Požadovaný zbraňový systém 
zapínáte stísky tačitka ENTER. Na displej 
(9) se objeví text: ARMED (zbraň v, 
pohotovosti) a na displej (14) druh aktivované zbrané spolu s číslem, 
udávajicim kolik raket, nebo nábojú vám 
ješič zbývá. U rakot MAVERICK se pak na 
HUD objevuje  zamôlovací ki, není však napľ. u kanónu! Po navolení tľel SIDEVANOER. pokud není zachycen 
vzdušný cl, se vypíše na (14) text AIR 
TARG NONE (žádný vzdušný cí), Není 
aktívována žádná zbraň, je na (14) text: NO 
WEAPON ádná zbraň aktvní). 
15 - OBRAZOVKA RADARU 

Dôležitá část vybavení každého 
bojového letounu je radar, Jeho obrazovka 
je (15) a zde môžete vidšt nepľátelské cie 
A? do vzdálenosti 25 mil od vašeho letounu 
(jeho poloha je tečka uprostľed radarové 
Obrazovky). Dosah radaru ze plepínať 
súsky tačíka Ra číselná hodnota dosahu 

se pak vypisuje 
na jeho okraj 
Radar Ize 
pľepinat ná tyto 
rozsahy: 25 mi, 
12,6,3a 1m 
Vštšínou pr setrvačností 

letoun ztráci 
rychlost 
pomalu. 
Vysunuté 
brzdic štíty 
sníži rychlost 
tych 
znatelné, ovšem 
nezapomeňte je, 
ve vhodný, 
okamžik 
(sledovat 
rychlost) zase, 
zasunout! Jinak. 
ztratíte príliš 
rýchlost a 
padáte. Vhodné 
56 použije pľed 
pristánim, nebe 

rychlosti, aby, 

MINOASTIA vá. 

UNM V dar vé m 0055 kvžkA £ ermnod 

sledování le a 
odpálených raket 
MAVERICK 
vystačíme s 
rozsahem 25 a 12 
mil. Cie i 
MAVERICKY se. 
na radarové 
zobrazují jako, 
stojné tečky. 
nezobrazuje 
bohužel 
ani rakety, ktoré 
letí na vás. 
16 - DISPLEJ 
DATABANKY 
cíLú 

Na tomto 

bylo dost času k 
útoku (na rozdíl 
9d skutočných, 
Jetounú, zde 
nikdy vhodnejší 

Slísky tlačítka N 
(NEXT další) s 
[z v ciloch (sou- 
1) lstovat a 
zjšťovat jejich 



č FiDY 

„1d 

data. Cile (TARGT - Targat) jsou očíslovány 
TARGT 1, TARGT 2, atd. a na displeji se 
vypíše zároveň jejich vzdálenost (RNG 
Range) v milích, a smôr na cíl ve stupních 
(HDG - Headíng). Po zničení pislušného 
Sl se bohužel z databanky neodepís: 
stále zde múžerne vídšt data cie, který, 
isene zrovna zničili. Kromô clú zde, 
najdeme vždy | smôť na 
mateľská letišté (AJRBASE) a 
jeho vzdálenost. 
17 - MACHMETR. 
(RYCHLOMÉR), 

Tento indikátor ukazuje 
rychlost lstounu v jednotkách, 
MACH. Tzv. Machovo číslo. 
vyjadľuje rychlost zvuku v 
závislosti na výšce letu a je to 
jen inak podaný údaj o rychlostí 
Jetounu. Pri MACH 1 je 
pľakonána "zvuková bariéra" - 
rychlost zvuku a to je provázeno. 
silným tľeskem - jakoby ránou z 
dšia (ne v programu). Tento, 
Indikátor neni tľeba sledovať, 
stačí dostatočná údaj SPO (4) na 
HUD, 
18 - FUEL (ZÁSOBA PALIVA) Sloupcový indikátor, který 
výškou sloupce ukazuje, kolik 
vám zbývá paliva v nádržích, 
Zvýšená spotľoba paliva je pľi 
zapnuté "Torsáži“ (viz 12), nak 
veslku palivo vystačí 
19 - STALL (ZTRÁTA RYCHLOSTI) 

Tento indikátor se rozbliká, pokud 
vás letoun ztratí natolik rychlost, ža sa 
začne propadat k zemi. Môže k tomu dojít 
pi stoupavém letu, pokud snížize výkon 
motorú pod únosnou míru, nebo | pi 
vodorovném latu. Jedinou vhodnou reakcí 
na tuto situaci je rychlé zvýšení výkonu. 
motorú na max. hodnotu stískem CAPS 
SHIFT + O a vybrání pádu. 
20-INDIKACE ZACHYCENÉHO CÍLE. 

Pokud útočíte na ci - vštšinou 
raketami MAVERICK, musíte nejaľíve cíl 
zachytit zbraňovým systémem letounu. 
Nasmätujte letoun pesné na cil (podle 
HOG cile) a po stisku tiačítka S se objeví na 
HUD značka zamäľeného cile -čtvereček 
(20). Zároveň se zamôľením cile se na 
displeji (9) objeví hlášení LOCKED. 
(zachycení). Po zničení zamäťeného cíle 
Štveteček zmizí z HUD a Ize zachytit cíl 
nový. Nedaľi:li sa vám cil zachytí 
zakývajte s letounem mírnš do stran a 
mačkejte S. Je-li il asi 20 mi daleko, mižte 
pľitom zamäľovacím kľížem mírné pod 
obzor - praxe vás poučí jak. 
21- KOMPAS. 

Smšr ručičky tohoto prístroje nám 

ukazuje sme letu, 
letounu, což pro 
nôkoho môže být 
jasndjší, než 
Orientace podle 
údaje o smôru letu 
HOG (HEADING), 
který sa promítá na, 
HUD. Sever je zda. 
samoztejmé 
nahože 
22. FIRE (POŽÁR), 

Nevím, zda 8 
nákdy tento, 
indikátor funkční 

ale jelikož je ve více jetounech, je to 
možné. Signalizuje zľejmô biikánim požár 
(oheň - fire) na palubš jetounu. V této 
souvislosti jsem naše! v programu rovná? 
ty © úspôšné katapultáži, ovšem jak 

provést - nemám tušení. 

(8) - OVLÁDÁNÍ LETOUNU 

HDG ALT 
118 00000 

(PÄEHLED TLAČÍTEK) 
Prístroje v kabinš TORNADA už tedy 
známe. Kabíny ostatních letounú sice mají 
Ponškud jiný vzhled a rozmístšní zde 
Popsaných prístrojú, avšak vždy je najdete 
tam, mohou mit jen jiné umístšní, nebo 
nepatrné zmšnčný tvar, to sl už budete 
muset nastudovať sami. My se nyní 
podívame. jakými iačítky ze letoun v bojí 
ovládať. 
G,A-- Let smôrem dolú, nahoru, 
0,P.- Let smôrem vlevo, vpravo (g 

náklonem krídel) 
Z,X- Jernné zatáčení vievo, vpravo (bez 

náklonu kľidel - smäťovka)) 
SPACE - Odpálení aktivované zbranš 

(kanón, rakety) 
ENTER - Prepínání zbraní kanón. 

SIDEWINOER, MAVERICK) 
S - Povel k zamôľeni cile (pokud máme, 

pľesný smär letu na ci) 
N..Prepináni databanky cilú a letišté 

(TARGT, AIRBASEJ 
R.-Pľepínáni rozsahu palubního radaru 

(25. 12.6,3,1 mä) 
G-- Vysunutí a zasunutí podvozku (GEAR) 
W- Zapnutí a vypautí brzdy podvozku 

(WHLBRK) 
B - Vysunutí a zasunutí bradicíeh #10 

(zmenšení rychlosti etu) 
F - Vypušténi svátlic obrana prot al 

(FLAREJ 
€ -Vypušténí hliníkových proužkú - obrana, 

proti raketám (CHAFF) 
CAPS SHIFT + 1 - Zapnutí motoru, další 

stisk je vypnutí motoru 
CAPS SHIFT + 2 až O - Jednotlivé stupné 

výkonu motoru 
CAPŠ SHIFT + 0 (dvojí stisk) - Zapnutí 

max. tahu motoru (forsáž) 
CAPS SHIFT + SPACE - Zrušení letu 

objeví se text: REFLY MISSION 
VOR N. Stískem Y opakujete let znovu 
od chvíle startu, po N se nahrává blok 
vyhodnocení 

9 mož, OSTI POHLEDU NA 
TOI 

či 

tám 

UN “ZVENI 
se FIGHTER BOMBER výražné odlišuje 

9d svých konkurenčních 
letových simulátorú? Bezesporu 
je to možnost dívat se ven z 
kabíny na boky, dozadu a, 
hlavné prohlížet si letoun, 
nimž plníme bojový úkol, "ze, 
vzduchu“, jako bychom se na, 

fívali z kabiny iného. 
etíciho opodál, nebo 

nšiakého místa na zemí, etišt 
atd. Když vezmeme do úvahy, 
že navic je zde použiť 
FREESCAPE 30 systém k 
zobrazení letounu i pozemních 
objektú, pak výsledný efekt je. 
velice pôsobivý a mnoho. 
užívatelú s tirnto símulátorem, 
Jétá jen proto, aby se "nabažili 
rúzných etektú, které se svým 
letounem provádšjí, Kromé toho, 
môžete béhem pohledu 
zvenčí" letoun normálné Tidi 
ôni rychlost (viz ovládáni 
Jetounu (8)). točít se na určený 
smär na cil atd. To vám 

usnadňují i údaje SPO, ALT a HOG, kt 
vypisují na dolní okraj obrazovky | bšhem 
téchto pohledú "zvenčí", co? istš oceníte| 

tedy s popísem a rozložením 
tlačítek, jimiž Iza pohledy ven a "zvenčí 
zapínat. Vštšinou se jedná o stísky 2 
Hlačítek v kombinaci se SYMBOL ŠHIFTEM, 
(S.SHFTI, 
a) S.SHIFT + 1 - Pohled na pllotní kabínu 

s výhledem ven 
b) S.SMIFT + 4 - Pohled na letoun z 

letištní Fídic vôž 
e) S.SMIFT + 5 - Pohled z kabiny dozadu. 

2a letoun 
9) S.SHIFT + 6 . Pohled z kabíny smôrem, 

doleva, 
e) S.SHIFT + 7 - Pohlad z kabiny smôrem 

doprava 
4) S.SHIFT + 8 - Pohled na letoun shorá 
9) S.SMIFT + 9 - Pohled na letoun zezadu, 
5) S.SHIFT + o - Pohled na letovn 

zepľedu 
Dále je zde skupina 6 tlačítek, s 

nieniž ze bčhom "pohledu na letounr 
zvenčí (ale jen u pohledú g. h) s ním 
provádšt další velice púsobivé rotace, 
otáčení pohledu a pľibližování, či 
vzdalování letounu, bez toho, že by to mälo 



vliv na plnání letového úkolu, smär letu at 
K ovládáni slouží tyto tlačítka: 
U: Otáčení pohledu na letoun | krajínú 

doleva (jen u pohledu h) 
1 Otáčení pohledu na letoun | krajinu 

doprava (jen u pohledu h) 
E. Otáčení pohledu na letoun krajinu, 

nahoru jen u pohledu h) 
0. Otáčení pohleciu na letoun i krajinu dolú 

(jen u pohledu h), 
4 -Vadalování letounu od pozorovatele, 

dalekohied (prof, g,h) 
K. Pibližován letounu k pozorovateľ - 

dalekohied (prof, g,h) 

KTO 
Až vás omrz plnšní bojových akcí, 

môžete si zpesiľit let častéjším využitím, 
pohledú na etoun zvenčí a provádšním 
rúzných manévrú. Po zvednutí z dráhy 
stlačte S.SHIFT + O a pľi pohledu zepľedu 
točte letoun doprava, nebo doleva. Nebo si 
nastavte S.SHIFT + 4 (pohlad z Tidci všže), 
Odstartujte (ie to i bez pohiedu na kabinu) 
a sledujte celý prúbšh startu jako na pľehlídos. Po zvadausí z dráhy stlačte a 
držte A -letou bude stoupať a provede 
looping. Bšhem toho všeho si ho môžete 
pliblžovat, nebo vzdalovat stísky J a K 
Ďalších atraktivních pohledú je prakticky nekonečné množstv  nagľ. po S. SHIFT + 
O spousty rotací a otáčení s užitím tačítek 
J,KaE,D. Le sledovat zasouvání a 
Vysouváni podvozku, prúbšh pristání, 
sklápôni kľídel v závislosti na rychlosti 
TORNÁDA a MIGU 27, nebo po staru ihned 
pľepnout na S,SHIFT a S (oohled dozadu) a 
súmä stoupat nahoru - uvidíte krásná se, 
2menšujici celé letšté z veľké výšky 

c 1992 

Nejatraktivnáj šíri letouny pro "pozorováni“ 
isou asi TORNADO a PHANTOM, z dôvodu 
jejich velmi členitých tvar. 

(11) - BOJOVÉ AKCE ZAČÍNAJÍ... 

Po troše jiných starost se vrátime opät k 
pinání bojových akcí v jednotlivých misích, 
a k praktickým poznatkúm z jejich plnání. 
Popísy akcí sou pľekladem textú v 
MISSION TEXT, akce patľí do nejsnadnéjší 
mise "COVERT“. 
(11.1) - POPIS AKCE "“ 

stanovišt teroristické skupiny v horské, 
oblasti, asi 60 mil západné od letecké 
základny (A Force Base) AFB. 
ELLSWÔRTH. Pravdôpodobná jsou 
vyzbrojení lehkými zbranšmi a 
výbušninami - padlo rozhodnutí o nutnosti 
zničení skupiny. Pozemní akce z dúvodu 
nevhodného místa vyloučena - rozhodnutí 
Padlo na letecký útok. Piblížení ke skupiné 
je nutné v malé výšce. ke zničení skupiny 
použijte vhodné zbranč. Není, 
pľedpokládán výskyt nepľátelských 
ietounú, Po ukončení akce se vratte na. 
EL AFB a pistaňte. Poznámka: 
Ve skutečnosti je cii vzdálen necelých 30. 
mil od AFB ELLSWORTH! 
(11.2) - POPIS AKCE 
COVERT" / "BRIDGE END" 

Došlo hlášení, že sily protivníka. 
obsadily most, 155 mil západné od 
ELLSWORTH AFB. Most je nutno zniči, aby, 
se zabránilo nežádoucímu pľesunu sil 
protivníka. Je vážné podezľení, že most je 
chánán stanovištém SAM (protiletadlová, 
stľela kategorie zemä - vzduch), 
umisténým asi 15 mil východné od mostu. 

Doporučený postup - nejdľíve zničit 
stanovištš raket SÁM. Teprve pak prikročiť 
kútoku na most. Po úspôšné akci návrat na 
leteckou základnu, 

(12) - POPIS AKCE " 
TACTICAL" / "NAVARRONE 

Podaľici se vám spínit "SLEEPER" a 
"BRIDGE ENO“, otevľa se vám okénko %, 
misemi kategorie "TACTICAL" a v nám, 
první mise "NAVARRONE “,Jeíž zadán je 
asi takovéto 

Výzvšdná služba objevia 
nepľáteiské tanky v blízkosti nepľátálských 
pozie, které jsou dále podporovány, 
stanovišti raket SAM, propojených na 
radarovou stanici. Pro pilota je tyto radary 
(RADAR SITE) hlavním cílem, který je nutno. 
zničit jako první. Další útočná akce je proti 
základné raket SAM, po jejich? zničení se. 
rozbšhne čas, odmôľujíci limit 6 minut, 
béhem nichž je nutno zničiť tank u RAPID 
CITY. Navígací vlastními silami se pľibiižte 
k letišt a pístaňte, 

Pokračování v dalším čísle. 

KABINA 
LETOVNU 
"TORNADO“ 



> vy 
Joystick 0S-129F Datarecorder VC 1530 

FUGHT GRIP Vhodný pre Commodore, 
Obj č. 033 [7 
Cena: 290,- Kčs, Obj č. 040 

a: 1050,-Ks 

disk 5,25“ 

A VAI 
Disketová mechanika 
Commodore CB4. al Joystick 05-131 — | OBjčlo4r 
Cana: 5300,-Kčs. APACHE 1 

Obj č. 035 Myš © 1351 Cena: 200, Kčs pre 84/128 
Joystick OS-111A | obj č. cs2 Cena: 1180-Kčs oystok mikrospínač 

Obj č. 036 Ča. manuál pre 
Cena: 330,-Kčs. SIaCH, 

Obj č. 043 
Joystick SJ- 126. Cena: 140,-Kčs. 

JET. FIGHTER Commodore AMIGA, Proti joystick 7 MHZ, 512 X8 RAM Obj. 037 
Gema: 540,.K8s Špičkový domáci 16 

bitový počítač. 
Joystick S4:127 | vynikajúca — grafika, 

TOP STAR. 

na 0. 

paleta 16 mil. farieb, 4- 
kanálový sterso zvuk. 
Obj č. 044 
Cena: 13 700,.Kčs 

HF modulátor A 520, 
Commodore C54 il Ť 
Pop | | 

č.045 výbornými grafickými 
možnosťami 
Obj č. 039 
Cena: 4800,-Kčs. 

DATAREKORDER 
VC 1530 

OBJ. Č. 040 

AMIGA 500 PLUS 
Obsahuje 1 MB RAM, 
Obj č. 046 
Cena: 15 900,-Kčs 

aj 
Pa 

AMIGA 600 
20 MB Harddisk 

Obj č. 048 
Cena: 21 900,-Kčs 

NR 
intertace pre Arnigu 500. 

COTV 1 MB RAM 

A501 
Prídavná pamáť pre 
Amigu 500, 512 KB 
Obj č. 052 
Cena: 1850,-Kčs. 

FELAX 
Diskový magazín pre 
počítač SAM coupé 
Obj č. 560 
Cena: 120,-Kčs 

Farbiaca páska: 
a 400 

953 
Sona: 110-8 

Farbiaca páska, 
pre tlačiareň 
STAR LC 20 

Obj č. 054 
Cena: 105,-Kôs. 

LITERATÚRA PRE 
DIDAKTIK A ZX 
SPECTRUM 

Pokračovanie predošiej 
príručky 
Obj.č: 056, 
Cena: 45,Kčs. 

k 
FUUGHTGRIP 1 0S-129F 

FLOPPY DISK 5.25 
VC 1541 

OBJ. Č. 041 

služba 
GENS3 - MONS3, 

Podrobné popisy 
použitia týchto 
Programov s cvičnými 
príkladmi 
Obj č: 057 
Cena: 50,-Kčs 

Textové editory, 
Podrobné popisy ovláda: 
nia programov D-TEXT a 
Tassword. 
Obj.č: 058, 
Cena: 45,-Kčs 
ABC strojového kódu 1 
Výuka strojového kódu 
pre začiatočníkov 
Obj č: 059 
Cena: 45,-Kčs. 

Tip 8 Trik pre Didaktik. 

Tipy a tiky, ako 
uľahčiť programovanie. 
fa svojom počítačí 
Obj č: 060 
Cena: 45,-K6s 

PYTHON 1 08-130F 
OBJ.Č. 034 

APACHE 1 0S-131 
OBJ. Č. 035 



Zásielková služb 
Didaktik M 

Obj. č. 001 
Cena: 3190.-Kôs. 

Didaktik 40 
Obj. č. 002. 
Cena: 3999.-Kča 

Joystick M 
Obi. č.003 
Cena: 250.-Kôs. 

Monitor PMD 
Obj.č. 004, 
Cena: 1699.-Kôs. 

Didaktik 408. 
Obj. č.005 
Cena: 2690.-K2s 

nosname 5,25" 
Obj. 
ana: 13.-Kčs. 
Diskety no-name 

Obj.č. 007 
Cena: 19.-Kôs 

Spomaľovač programov, 
Obj. č. 009 
Popís vo File č. 15 
Cena: 198.-Kčs 
Čistiaca disketa 5,25" 

obj. č.021 
Popis vo Fife č. 14. 
Cena: 168.-Kča, 

Čistiaca disketa 3,55 
Obj. č. 022 
Popís vo Fife č.14 
Cena: 178.-Kčs, 

Dlskoty Kodak 3,5" 
Obj. č.024 
Cena: 25.-Kčs 

Samolepiace štítky 
Obj. č.025 
Popis vo File č.15 
Cena: 18.-Kčs. 

Membrána do, 
klávesnice ZX Spectrum 
Obj. č. 027 
Popis vo Fife č. 16. 
Cena: 250.-Kôs. 

Membrána do, 

Popis vo File č. 16, 
Cena: 190.-Kča, 

pre Didaktik M 
Obj.č. 028 
Popis vo File č.16. 
Cena: 24.-Kčs 

doystick Ouickshot II 
Obj. č. 029 
Popis vo Fife č. 16 
Cena: 260.-KČS. 
Datarekordár Audioton 
Obi. č. 030, 
Popis vo Fife č. 16 
Cena: 1340-Kôs, 

Joystick Ouickshot | 
Obj. č.031 
| Cena: 200.-Kôs. 

040 
Obj. č. 500, 
Popis vo Fife č. 14 
Cena: 95.-Kčs 

Filo kazeta č. 1 
Obj. č. 501 
Popis vo Fife č. 14 
Cena: 85..Kčs, 

Fito kazeta č. 2 
Obj.č. 502 
Popis vo Fite č. 14 
Cena: 79-Kčs 

Fifo kazeta č. 3 
Obj. č. 503 
Popis vo Fifo č. 14 
Cena: 95,.Kôs, 

Fito kazeta č. 4 
Obj. č. 504 
Popis vo Fite č. 14 
Cena: 102.-Kčs, 

Fifo kazeta é. 5 
Obj. č. 505 
Popis vo Fife č. 14 
Cena: 70. Kčs. 

Fifo kažeta č.6. 
Obj. č. 505 
Popis va Fila Z. 14 
Cena: 75.-Kčs. 

Fifo kazeta č. 7 
Obj. č. 507 
Popis vo File č. 14 
Cena: 70.-Kčs, 

Filo kazeta č. 8 
Obj. č. 508 
Popís vo File č. 14 
| Cena: 210-Kčs 

Super Edix 
Obj.č. 508 
Popia vo Fite č.14 
Cena: 90.-Kžs. 

Komander 2 
Obj. č.510 
Popís vo File č. 16 
| Cena: 200..Kčs 

Obj. č.511 
Popia vo Fifa č. 16 
Cena: 160.-Kôs. 

Obj.č. 512 
Popis vo File č. 16. 
Cena: 170-Kôs 
Info disketa LSO A 

Obj.č. 513 
Popis vo Fite č. 15 
Cena: 80.Kče, 
Info disketa LSO B 

Obj.č. 514 
Popis vo Fife č. 15 
Cena: B0.-Kčs 

Info komplet LSO. 
Obj. č. 515 
Popis vo File č. 15 
Cena: 140.-Kôs. 

Info kazeta komplet. 
150 

Obj.č. 516 
Popis vo File č. 15 
Cena: 100.-Kžs 

Obj.č. 517 
Popis vo Fife č. 16. 
Cena: 130-KB5. 

BS Manager 
Obj.č. 518 
Popis vo Fife č. 15 
Cena: 30.-Kčs 
ART Studia disková, 

verzia 
Obj.č. 519 
Popis vo Fite č. 16. 
Cena: 40.-K2s. 

STEXT D40 Epson. Time Scanner 
Obj.č. 520 Disketová v 
Popís vo File č. 15 Obj. č. 546 
| Cena: 100.-Kôs Cena: 90,-Kôs. 

EJ Manager Forgotten Worids. 
Obj. č.521 Disketová verzia. 
Popis vo File č. 16 Obj. . 547 
| Cena: 180.-Kôs, Cen: 90-Kčs 

E-1 Manager DEMO || Kompresor Turbo utility 
Obj.č. 522 Disketová verzia 
Popis vo File č. 16 Obj. č. 548 
Cena: 50.-Kčs. Cena: 30..Kčs, 

Disk Copy, Kalkulačka, 
Obj.č. 523 Disketová verzia 
Popis vo Fila č. 16 Obj. č. 549 
Cena: 70-KEs Cena: 40.-KEs 

Hudobník AY. Tlačiareň STAR LC 20. 
Obj. č. 524 Obj. č. 032 
Popis vo Fife č. 16 Cena: 7600,-Kčs 
| Cena: 100.-Kčs 

Mačiareň EPSON 
Totria 3 1X400 

Obj.č. 525, Obj. č. 033 
Popis vo File č. 18, Gen: 7700.-Kčo. 
Cena: 90.-Kčs. 

Diskety VERBATÍM 
30 Tetris VEREX 5,257 DD 

Obj. č, 526 Obj. č. 034 
[Popis vo fife č. 16 Cena: 18.-Kčs. 
Cena: 80.-Kčs, 

Diskoty VERBATÍM 
Turbo imploder. Datalite 5,25" DO. 

Obj.č. 527 Obj. č, 035 
Popis vo Fife č. 16, Cena: 20.-Kčs, 
Cena: 90.-Kčs, 

Diskety VERBATIM, 
SMM 05 Komplet 

Obj. č. 528 
Popis vo Fite č. 16 
Cena: 100.-Kôs 

GKJuCTO. 
Obj.č. 529 
Popis vo Fife č.16. 
| Cena: 280.-Kčs. 

A si vyberiete z nasledujúcej ponuky nejaký 
tovar, stačí napísať na korešpondenčný 
lístok jeho názov, objednávacie číslo, cenu, 
a samozrejme väšu adresu. Tovar vám, 
zašleme na dobierku. Ku každej zásielke sa 
účtuje 20,-Kčs za poštovné a balné. 
Objednávky zasielajte na adresu: 

FIFO, P.O. BOX 170, 
960 01 Zvolen, 



Ponúkaný hardware si môžete 
objednať na adrese: 

PERPETUM , Ševčenkova 22 
85101 Bratislava 

Programy obdržíte tiež na 
horeuvedenej adrese, prípadne. 
u niektorého s oficiálnych 

dealerov 

FIFO redakcia, zásielková 
služba, p.o.box 170, 960 
01 Zvolen, tel. 0855/ 
25693. 

ELEKTROSERVIS, — Cyril 
Kocman, SNP. 1443-31/5, 
01701 Považská Bystrica, 
tel.: 0822/61224 (tu Vám 
môžu aj opraviť pokazený 
počítač) 

Kvalitné zahraničné JOYSTICKY 
(OuickShot). pre — majiteľov 
počítačov triedy Didaktik M a 
GAMA, na ktoré poskytujeme 
záruku 3 mesiace a pozáručný 
servis. Dlhá. životnosť a atraktívny 
tovar sú samozrejmosťou. 

PONÚKAME: 

Typ pre Didaktik 
ASIM 260,- 
ASIM 290, 
OSI s autofire M.G. 320,- 
APACHE IM 310,- 

CENA 

AS ls autofire môžu používať 
okrem — majiteľov počítačov 
Didaktk GAMA aj majitelia 
Didaktiku M pokiaľ vlastnia aj 

disketovú jednotku Didaktík 40. 

9-ihličková tlačiareň s rozhraním 
CENTRONICS, — 100  zn/sec., 
vybavená kompletnou češtinou a 
slovenčinou (kód Kamenických), štyri 
základné znakové sady. Prepojovací 
kábel podľa štandardu Didaktiku 
Skalica pre Didaktik G 89 alebo 
interface M/P. príp. D40. Textový 
editor + program pre tlač obrázkov. 
6-mesiacov záruka 

CENA: 3,000,- za kompletnú výbavu 

9 ihličková tlačiareň s rozhraním 
CENTRONICS, plne kompaktibilná 
s EPSON FXB0, 200 zn/sec, NLO, 
download, kompletná slovenčina a 
čeština (kód Kamenických, KOI 
ČS, Latin 2), redukcia pre Didaktik 
G 9, inerface M/P, D40. Textový 

editor súčasťou výbavy. Uspokojí 
Vás aj po prípadnom prechode 
na počítače triedy IBM PC. 

CENA: 4.890,- 

Prepojovací kábel k tlačiarni D100 
170,-Kčs 

Redukcia k medzi inertace M/P. 
alebo D40 a tlačiarňou s Epson 
kompaktibilnou - 25pinová 
Cannon koncovka. Zapojenie 
podľa štandardu od Didaktiku 
Skalica 

160,-Kčs 

5,25-palcové diskety SIGMA vo 
farenom prevedení. 

kus 19,-KČs. 
od 10 kusov 18.50,-Kčs 

Diskety sú vhodné pre Didaktik 40, 
možnosť naformátovať až na 
kapacitu 433 kB (záleží len od typu 
mechaniky) 

Objednávky — vybavujeme 
formou — dobierky. K cene 
bude pripočítané poštovné. 



EXPORT-IMPORT 
MANAGER 

Určite ste sa pokúšali vložiť do 
Vašej — disketovej jednotky D40. 
disketu z počítačov triedy IBM PC. 
Výsledok tejto snahy bol v lepšom 
prípade nulový a vtom horšom. 
prípade si to odniesli data na 
Vašej diskete. Vysvetlenie je v 
podstate veľmi jednoduché: 
operačný systém inštalovaný v 
disketovej jednotke Didaktik 40 
nepočíta s možnosťou prenosu 
dát z formátu MDOS do formátu 
MSDOS 

Preto prichádzame s našim. 
najväčším hitom, ktorý premosťuje: 
tieto dva operačné systémy a 
pravdepodobne Vám na dlhší čas 
ušetrí — peniaze, — ktoré si 

CENA A. záväáná vana prsgramov 
Pre neregistrovaných objednávateľov, bere sobiartou, V EMA B > san pre zaregistrovalýmh uživateľov sofera ry PERPETUM podá 
Podmianoh vyedených ďa DEALEM |. ana progíamov. pre ný PERPETOM, Na .. 

Preskázať pistným potvrdením > zakúpení, V niektory Z Nadia doalrských pobočiek, 
[uď st dostal program priame doblartou 
firmy PERPETUM, tto povinnosť pra vás 
apod 

potajomky pripravujete na kúpu 
počítača triedy IBM PC. 

Parametre programu: 
1. Univerzálne pracuje s jednou 

alebo dvomi disketovými 
jednotkami. 

2. Univerzálne pracuje s 5,25 a 3,5 
palcovou mechanikou. 

3. Načíta a zobrazí rozšírený katalóg 
súborov uložených pod formátom 
MDOS (Didaktik 40) a MSDOS“ 
(IBM PC). 

4. Naformátuje disketu pre MDOS a]- 
MSDOS podľa K 
Formátovanie je veľmi, 
pripomína obsluhou 10, 
sme zvyknutí S 
IBM PC. Rýci 
dvojnásobná 
sme zvyknutí prí 

5. Umožňaj pt: 
MDOS | 

S barov z 
MSDOS a 

5. Pri prenose textových súborov 

ada a 

vytvorených — programami 
GTEXT a Tasword, umožňuje 
prenos do formátu textového 
editora pre PC - Text 602. Táto 
transformácia je obojsmerná. 

ky z Didaktíku do 
IBM PC. 

MSDOS ďalej 
vytvárať, 
rehliadať 
diskete 

editovať prípony 
a vkladať aktuálny 

datutí a čas. 
Vo formáte MDOS umožňuje 
editovať, prehliadať súbory po 
(sektoroch, kopírovať a 
vymazávať súbory. Vážení 
priatelia, tento program je 
doposiaľ jediný svojho druhu 
na trhu programov pre 
disketovú jednotku  D40, 
Pomocou neho sa dajú 
napríkad vyvádzať také kúsky, 
ako prenos obrázkov z 
počítačov AMIGA. 

CENY ZA UŽÍVATEĽSKÉ PRÁVA NA PROGRAMY FIRMY PERPETUM 
PROGRAM, CENA A [CENA B. [DEALER I TOBALERII 

KOMANOER 2, 180. 145: | 135, 195, 
119, 100. | 9, 95. 

MEGGIE. 10, 125: | 10. 120, 
BS MANAGER. 7a, s. [ s. 55. 
(ART STUDIO D40 DISKVERZIA, 2. | 5s. 15. 
ART ST. D40 +INSTALL+ CONV. SC. 100, 
STEXT Da0 Epson. so. | s: 45. 
E-| MANAGER. 155. | 135. 
E-| MANAGER DEMO 30 
DISC COPY 45, 
HUDOBNÍK AY. 
TETRIS 3. 
30 TETRIS 
TURBO IMPLODER, 
(SMM 05 KOMPLET 

25, 
35, 
50, 
45, 
45, 
80, 
80, 

70, 
55, 
55. 
To, 
80, 



Prodám rôzné hry na DIDAKTIK Predám TEENAGE MUTANT 
M. Jedna hra stojí 5,- Kčs bez —HERO TURTLES |i a väčšinu hier 
ohladu na její délku. Seznam — predstavovaných v tomto 
zdarma. — Marek Šimeček, časopise. Zoznam — zdarma. 
Ratíškovice č. 1094, PSČ 69602 Cena aj s kazetou 100,- Kčs. T. 

Smejkal, Novomeského 7/15, 
Nabizím výbšr nejlepších a 911 01 Trenčín 
nejnovšjších her pro ZX 
Spectrum a DIDAKTIK — Gama Predám © počítač — DIDAKTIK 
a DIDÁKTIK M. Všechny GAMA — prípadne — aj s 
programy — jsou zkrácený televízorom (cena dohodou), 

inský Erik, Kirnovská 22, 980 
01 Zvolen 0855/26373 

kompresními 
programy až © 1/2 (proto sa 
[ich vejde na kazetu i disketu vie) 
Pôvodní — délky. — Všechny Nabízim orig. kazety od Luxus 
programy — mají — volbu Soft. Ostrava č. 912, 16, 17, 20, 
nesmrteľnosti (POKE A/N). a dále nabízím nejlepší graf. 
Programy nabízím na kazetách 
Vdiskatách (| hry s pľihrávacími 

Program ARTIST 2 s Českým, 
pľekladem a sháním hru 

bloky. Seznam zašlu darma. „HOWARD THE DUCK. Odponím 
je, Fibichova 275/2647, 434 všem. — Miroslav — Eder, 

01 Most. Božetéchova 6, 772 00 Olomouc 
Prodám soubory plánkú hardwa- 
re: NMI, AY-3-8910, teletext. 
rozšíľení sbérnice, pamät 525 
kB, vyplňovač obvodú. Vše 
Kčs dobírkou. Jan Marek 
Benešova 967, Kolín 

Predáme originálne membrány 
klávesníc pre ZX Spectrum- 
9urmák (270), ZX Spectrum+ aj 
DELTA (390), ULA — (580) 
PCFI306 - ULAZ (640). ROM 
(390). ULA pre. ZX mierodrive 

kvalitní 
ne jtevné jší 

od fičmy 

PIGISOFT 
diskety ESCOM 

O za 

software za 
ceny 

5i 
ce 

a 

znamku 
Výnšna možná 

Jičí PITHART 
Na počíči 586 
DOBRUŠKA 518 01 

POZOR!!! ZMENA INZERTNÝCH 
PODMIENOK! 

Aby sa náš časopia nestal inzertným, tak už budú 
uverejňované iba platené inzeráty a to za nasledovných 

podmienok: 

Plošné inzeráty: 
podniky a iné právnické osoby... 

Textové inzeráty: 
jedno slovo. 

podnikatelia a ostatní záujemci 
Ak chcete aby bol váš inzerát uverejnený čo najrýchlejšie, 

spolu s jeho textom poálite aj doklad o jeho zaplatení 
lovou poukážkou. Inzeráty posielajte v obálke s označením 

INZERÁT na našu adresu: 
FIFO redakcia, p.o. box 170, 960 01 Zvolen, 

Didaktik (960). EL-COM, sídi 
Nad jazerom. Amurská 10, 040 
12, Košice, tel/fax 095/744767 

(430). ULA pre Interface 1 (560), 
ÚLA pre ZX Sp. 128 (1080), pre 
ZX Sp. 2 plus (980). kompletné 
Púzdro pre gumák (680), pre ZX 
Sp.+ a DELTA (980) a ďalšie 
náhradné — diel etový 
magnetofón pre ZX Sp. aj 

MAJITELÉ HUDEBNÍCH MODULÚ 
MELODIK" A “BEST" POZOR! 

Fuma L.S.O. (LUKUS SOFTWARE OSTRAVA) pro vás pripravila 
nabídku mnoha hudebné grafických programú (tzv. hudební 

) nejlepšich zahraničních a našich autorú! Všechny 
dosavadní "distibutory" upozorňujeme, že L.S.O. se smluvné 
stal výhradním distributorem a prodejcem všech hudebních, 
programä polských autor, podepisujícich se pseudonymy KAZ, 
ZIUTEK, MAT, RACKNE a MUAD“DIB, tvoľícich nyní skupinu ESI 
3 dále členú polské skupiny PENTAGRAM (AGENT X, RAJSOFT 
3 BZYK - autor známého SOUND TRACKERU). Z ČSFR jsou to 
napľikiad vynikajici brnšnští autoľi OJETA, MATASOFT, TOM, 
ANIMATE a další. Doufáme, že tato první zcela legální a široká 
nabídka kvaštního software pro AY-38912 pľispšje k vštšímu 
rozšíení tohoto výborného hudebního 10. Podrobnosti o nabidce 
(i ve verzi po D-40) obdržíte na níže uvedené adrese a tyto. 
programy bude možno zakoupit jak v redakci FIFA. tak v rúzných 
prodejnách se software pro SPECTRUM a DIDAKTIK (napľ. ve 
skalickém DIDAKTIK MARKETU) od začátku listopadu 1992. 
L.SO. Petr Lukáč, Komenského 658, 708 00 Ostrava 

Zapisovač XY 4140 pro Didaktik a Sinclair 
Cena vč. interfacu 985,- Kčs 

Datart, Na rovnosti 21, Praha 3 

Impressum 

una... 
rIFo 

Didaktik % Sinclair 

magazín 

Nevyžiadané príspevky nevraciame.Za správ: 
nosť a originálnosť. príspevku ručí auto 

Návštevy prijímame na adres 
FIFO redakcia, 

telefón 0855/ 256 93 
lávanie povolené MK AČ SK OMT-23. 
anie novinových zásielok povolené ŠaRS 

publikovanie článkov uverejnených vo File je, 
trostnéli! ] 

84175. 

02 





UŽ TRADIČNE NAJLACNEJŠIE 
MDAKT 

| A190: 


